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KTÓRA ULEGA TWOJEMU 
CZAROWI— 


I WSZYSTKO TOCZY SIĘ 
MK NALEŻY... 


Gra 

przygodowa 


WRAZ ZE STARYM 
PRZYJACIELEM. 


DO MOMENTU W KTÓRYM 
POJAWIA SIĘ JEJ OJCIEC 


CAŁY PROBLEM Z URLOPEM 
POLEGA NA TYM ZE_ 


LOKALNE PLACÓWKI 
HANDLOWE SA JAKIEŚ DZIWNE 


ŚRODKI TRANSPORTU 
PUBLICZNEGO PRYMITYWNE 


A TUBYLCY KRZYWO PATRZĄ 
NA PRZYJEZDNYCH. 


DRINKI MOGĄ 
BYĆ ZABÓJCZE 


A JEDZENIE JEST 
DO KITU. 


PSYGNOSIS 




































-SALBION 


L'H 40M po pulsta! 



NOWOŚĆ 

Programy Graficzne 2 

Przeglądarki, tworzenie 
aplikacji multimedialnych, 
efekty video, konwertery 
plików... 

NOWOŚĆ 

Morphing, Rende¬ 
ring, Raytracing 

Zbiór programów do 
wszechstronnej obróbki 
obrazu. 



NOWOŚĆ 

Programy JśŚ 
Edukacyjne 2 

Zbiór programów do 
nauki historii, biologii, 
chemii, jęz. obcych... 


• NOWOŚĆ 


Gry sieciowe 

Wyścigi, strzelanki, gry 
strategiczne, przygodowe... 
z możliwością gry w sieci, 
przez modem lub na jednym 
komputerze. 



NOWOŚĆ 




Kliparty J 

Bogaty zbiór klipartów na 
każdą okazję (wmf, gif, 
bmp)... również cdrz 
polskimi motywami. 


NOWOŚĆ 


Gry Układanki 

Bogaty zbiór układanek, puzzle, 
mah-jong, klocki i inne... 


polskie O 
programy^ 
użytkowe 




NOWOŚĆ 


Polskie Programy 
Użytkowe 2 

Zbiór wyłącznie polskich 
programów: edukacjarsłowniki, 
atlasy, programy f-k, 
encyklopedie... przydatne w 
szkole, biurze i domu. 



NOWOŚĆ 

Gry Labiryntowe 

Gry labiryntowe, 
korytarzowe, dobra 
orientacja i logiczne 
myślenie są tu 
nieodzowne. 



Ponad 3000 opisów 
płyt CD-ROM, wyszuki¬ 
wanie płyt wg tytułu lub 
producenta, podział 
płyt na kategorie, do¬ 
datkowa grupa “płyty 
polskie", dźwięl 


Multimedialny Katalog Płyt CD-ROM 


Iźwięlc 



Gry i zabawy dla 
najmłodszych 1, 2 


Gry bez przemocy 
i brutalności, 
m.in. puzzle, te- 
tris, gry przygo¬ 
dowe, kolorowan- 
ki, zagadki... 



Programy i gry dla Dzieci 1,2 



Język Angielski 


W 

mierlri '-5 


Słowniki, nauka 
gramatyki, pisow¬ 
ni, testy, zagadki, 
ćwiczenia, itp. 


Język Niemiecki 



Kilkadziesiąt gier 
strategicznych: 
wojennych, kolo¬ 
nizacja planet, za¬ 
rządzanie firmą. 


Gry Strategiczne 



Gry w stylu DOOM, 
trójwymiarowe, wir¬ 
tualne z doskonałą 
grafiką i efektami 
^dźwiękowymi. 


Gry Wirtualne 3D 





Gry Wyścigi 


Formuła, kokardy, 
motocykle, szyb¬ 
kie samochody, 
wyścigi konne i 
inne... a ^ 



Gry Przygodowe 



Gry Sportowe 



Gry Logiczne 


Kilkadziesiąt gier, 
w których siła in¬ 
telektu decyduje o 
zwycięstwie. 





Symulatory 


Gry symulujące 
samoloty, samo¬ 
chody, statki ko¬ 
smiczne, wyścigi 
na torze... 



Kolekcja 10 płyt. z 
■których Każda zawie- 
(p 650 MB! wspania¬ 
łych gier z doskona- 
ą grafiką i dźwię- 
;iem m.in. gry wirtu¬ 
alne. przygodowe, 
strategiczne. 


Top Gry 1-10 


Windows 95 


uk 


S* 


Nauka alfabetu, 
kolorowanki, zna¬ 
ne postacie z ba¬ 
jek, gry i zabawy 
specjalnie pod 
Windows ‘95. 


Windows 95 dla Dzieci 





Windows 95 Kolekcja Gier 



Kolekcja 3 płyt, na- 
' lórych znajdują się 
m.in.: przepisy kulinar¬ 
ne, kalendarze, finan¬ 
se, astronomia, pełna 
'ersja polskiego pro- 
iramupicro/f' 


Programy Użytkowe 1 - 



Dźwięk- programy użytkowe 2 



Gry dla Każdego 1-3 


Zestaw 3 płyt 
1 CD - gry strate¬ 
giczne, 2 CD - gry 
przygodowe. 3 
CD - gry pod Win¬ 
dows 95. 



Mapy nieba, ani¬ 
macje ruchu pla¬ 
net, informacje o 
gwiazdach, horo¬ 
skopy... 


Astronomia i Astrologia- Programy 





Prawdziwy gąszcz 
korytarzy, komnat 
wymaga dosko¬ 
nałej orientacji i 
refleksu. 


Gry Komnatowe -Arcade 



Kolekcja gier dla DOS 


narzędzia 


programisty 


... kody źródłowe, 
procedury, biblio¬ 
teki, narzędzia, 
programy do te¬ 
stowania parame¬ 
trów komputera, 
konwertery.. 


Narzędzia Programisty 



Odkryj Internet 


Najnowsze pro¬ 
gramy do Interne¬ 
tu, tworzenia 
stron WWW. ob¬ 
sługi protokołu 
TCP/IP, FTP, TEL¬ 
NET. NETSCA- 

PE ^fc 



Programy użytkowe 
dla domu, szkoły i 
biura tylko pod Win¬ 
dows 95. m.in.: bu¬ 
dżet domowy, 
progr. graficzne, dla 
dzieci, edytory... 


Win 95 Kolekcja 
Programów Użytkowych 





Przeglądarki, za- 
rządzanie plikami, 
I pamięcią, obsługa 
fax/modemu, pro¬ 
gramy diagno¬ 
styczne. 


Programy Narzędziowe i 
Diagnostyczne 2 





Windows 95 Programy Graficzne 



Edytory i konwer¬ 
tery dźwięku, od¬ 
twarzacze, MID, 
MOD, WAV pod 
Windows 95. 


Windows 95 Dźwięk 



Zestaw gier w 
których najistot¬ 
niejszy jest refleks 
i spryt gracza. 


Gry Zręcznościowe 



Gry Hazardowe 



Rozgrywanie hi¬ 
storycznych bi¬ 
tew, symulatory 
śmigłowców, 
statków, strzelan¬ 
ki.. 


Gry Karate 25 zł 
Gry Planszowe 25 zł 
Gry Strzelanki 25 zł 


Gry Tetris 25 zł 

Gry w Karty 25 zł 

Gry w Szachy 25 zł 


Kolekcja Gier dla Windows 25 zł 

Polskie Programy Użytkowe 1 25 zł 

Windows 95 Programy Narzędziowe 25 zł 


Programy Graficzne 25 zł 
Programy Multimedialne 25 zł 
Programy Biurowe 25 zł 


ZAPOWIEDZI: PUZZLE DLA 
DZIECI. KOLOROWANKI DLA 
DZIECI, BAJKI. 



Każda płyta zawiera ciekawy i łatwy w obsłudze system menu oraz opisy programów i gier w języku polskim. Programy na płytach w wersjach Shareware, freeware, public domain i playable demo. 

PYTAJ W NAJBLIŻSZYM SKLEPIE KOMPUTEROWYM LUB ZAMÓW U NAS 

www. albion.pl 


•SALBION 


NAPISZ LUB ZADZWOŃ PO 
DOKŁADNY CENNIKU! 


PI. Wolności 7, 50-071 Wrocław 

tel. (071) 44 20 77 do 79 w. 237,238 
tel. kom. 090 386126 (HOT LINĘ) 
fax (071) 44 8216 

E-Mail: albion@albion.pi 

SPRZEDAŻ DETALICZNA: Dom Handlowy „Kameleon", I piętro 


Prowadzimy również sprzedaż wysyłkową 
hurtową i detaliczną. 

Wysokie rabaty dla sklepów i hurtowni. 


oraz KILKASET TYTUŁÓW 

m.in.: 

World of MPEG 

35 

Smurfy PL 

139 

Proste Drogi 

85 

Megarace 2 

135 

Image Library 1,2,3 

19 

Video English Genius 

80 

Linux Programs 

29 

Encyklopedia PWN 

240 

Jak to działa? 

169 

SuperMemo-Power Pack 

220 

Multimedia Musie Box 

19 

Time Commando 

134 

Dyktando 

79 

Lew Leon 

99 

OS/2 Master 

18 

Assassin2015 

146 

Moje pierwsze ABC 

89 

World of DTP 

35 

Erotyka 

od 20 
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/ stało się! Numeracja ŚGK 
osiągnęła magiczną liczbę 50! 

Huraaua! Oczywiście, z tej okazji 
przygotowaliśmy w tym wydaniu 
mnóstwo niespodzianek. Główną z 
nich jest dodatkowe 16 stron, o 
jakie wzbogaci! się jubileuszowy 
ŚGK. Niestety, nie udało nam się 
zachować dotychczasowej ceny ma¬ 
gazynu, ale wydatek ten na pewno 
zrekompensuje zawartość! 

Na początek proponuję zajrzeć 
na strony, gdzie na wesoło dokonu¬ 
jemy retrospekcji naszych dotychczasowych działań („Życie zaczyna się po 50!“). Innym teks¬ 
tem z pięćdziesiątką w tytule jest „50 gier, które wstrząsnęły światem“. Jest to oczywiście 
absolutnie subiektywny dobór i jeśli na liście nie znalazł się tytuł, który osobiście uważasz, za 
szlagier, wybacz nam tę gafę. Zresztą początkowo na pewno na niej był, a dlaczego ostatecz¬ 
nie się nie pojawił, przeczytasz we wprowadzeniu do listy. 

Jeśli chodzi o opisy, to wyjątkowo aż. 6 gier dostało znaczek: ŚGK POLECA. No cóż, 
wszystkie są tego warte, więc dlaczego by ich nie wyróżnić? A że dużo? LI mm, to chyba le¬ 
piej, że coraz więcej gier jest na poziomie. Ponadto w dziale ZAPOWIEDZI pojawia się sporo 
nowych tytułów na Amigę, które zresztą wkrótce opiszemy nu naszych lamach. Czyżby zapo¬ 
wiedź dobrej passy dla amigowców? 

Nareszcie ogłaszamy wyniki konkursu na grę roku 1996. Kto otrzymał ZŁOTE DYSKI 
(nagroda redakcji ŚGK) i HITKI (nagroda Czytelników ŚGK) przeczytasz, na ostatniej stro¬ 
nie okładki. 

I na koniec jeszcze jedno. Na stronie 9S. zamieszczamy dwie ankiety - turniejową i ŚGK 
(„12x12“). Jeśli chodzi o tę ostatnią, to mam nadzieję, że pomożesz nam w redagowaniu ŚGK, 
wypełniając ją i wysyłając na nasz adres. Tylko uczciwie! Liczymy na Ciebie. 

To wszystko. Zapraszam do lektury, życząc Tobie i sobie następnych pięćdziesięciu nu¬ 
merów ŚGK. 




TELEGRAM 

PLA Y-B0X STOP 7-9 LUTY 1997 STOP SPODEK 
STOP KATOWICE STOP JESTEŚMY STOP HASŁO: 50 
STOP PRZYBYWAJCIE STOP KONIEC 


CZYTELNICY Z BYDGOSZCZY! 


Dzięki gościnności Salonu Komputerowego „Selekt“ z Bydgoszczy, redakcja Śl 
swoich Czytelników na imprezę jubileuszową z okazji wydania 50 numeru magazynu. 
Termin: 24.02.1997, w godzinach 14.00-18.00. 

Miejsce: S.K. „Selekt ", Bydgoszcz, ul. Gdańska 32 (naprzeciw „Rywala"). 

Atrakcje: konkursy z nagrodami, spotkanie z redakcją, sprzedaż gier po niższych cynach 
(wytnij kupon rabatowy!) i wiele innych niespodzianek. 

Wstęp: wolny (uwaga, ilość uczestników ograniczona). 


taprai 


e-mail:sgk@noghn.bydg.pdi.net 
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LEW LEON 
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OF THE HAUNTING 


THE DARKENING 


5 TRYBUNA 



50 aier, które wstrząsnęły światem 

68 

Bez prądu 


94 
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92 
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73 
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96 
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82 
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Cedric 

City of Losf Children 

Creation 

Dark Colony 

Dark Universe 

Heli Pies 

Jet Pilot 

KKNO 

Prototype 

ReLoaded 

SandWarriors 

Sesa Rally 

The Fallen 

The Ouiuerinfi 

Urban Assault 

Zombieville 


Alien Trilogy 
Blood & Maaic 
Daaaerfall 
Desert Apache 
Desfiny 

Destruction Derby 2 
Diablo 

Discworld 2 (rozw.) 

FIFA ‘97 
Fiahtin’ Spirit 
Goosebumps 
Haryester 

Heroes of Miahf&Maaic fmapyJ 
Heroes of Miahf&Maaic 2 
Lew Leon 
M.A.X. 

NHL ‘97 
Oldfimer 

Phantasmaaoria 2: Puzzle of Flesh 
Priwateer 2: The Darkenina 
Realms of fhe Haunfina 
Star Crusader 

Timelapse: Ancienf Ciuilizations 
Titanic: Adventure out of Time 
Tunnel BI 

Warcraft 2: Beyond... fmapyJ 


Discouerina fhe Renaissance World 
lała w stoau siana fez. 5) 

Internauci nie aęsi_ 

Poczta sprzętowa 
Unix w Internecie 
Web news 
Wieści 


Hi'V 


[" W 


Lew Leon? Jak to. co to 
za gra? To bezsprzecznie naj¬ 
lepsza polska platformów- 
ka wszechczasów! To wi¬ 
dać, słychać i czuć. I jesz¬ 
cze raz... 


Horror w wydaniu 3D - 
i to jaki horror! Na pudełku 
gry powinno być napisane: 
„Absolutny zakaz grania 
w samotności i po ciemku". 


Druga część Privateera, 
który swego czasu był (i na¬ 
dal jest) alternatywą dla 
Frontiera. Jak to to wyglą¬ 
da? Oznaczenie „3CD“ mó¬ 
wi samo za siebie. 


SPRZĘT 




Lochy, potwory i Ty, je¬ 
dyny śmiałek w królestwie. 
Do tego generowany układ 
labiryntów, perspektywa 
izometryczna i wyśmienita 
muzyka. Po prostu - Diablo. 


Pamiętasz .jedynkę"? Wy¬ 
obraź sobie - choć wiem, że 
to trudne - że „dwójka" jest 
jeszcze lepsza. Krótko mó¬ 
wiąc, wńęcej czarów, więcej 
budynków, więcej istot. 
Suuuper! 


OPISY 


































Na początek fragment rozpaczli¬ 
wego listu, który - mam nadzieję - znaj¬ 
dzie u Was swój odzew. 

Mam nadzie¬ 
ję, te ktoś ml po¬ 
może. Przy grze 
„UFO - Enemy Un- 
known" (A600, 
1 MB RAM) spę¬ 
dzałem cały wol¬ 
ny czas. Ostatnio padł ml dysk nr 3. 
Jeśli ktoś posiada tę grę, (o bardzo 
go proszę o przysłanie ml tego dy¬ 
sku. Z góry dziękuję. 

Robert Szymoniak 
ul. Bat Chłopskich 5/1 m.104 
09-400 Płock 

A teraz już po staremu. 

Proszę Was 
o opis gry „Dead- 
lock“. Gdybyście 
mogli, to przyślij¬ 
cie go lub zamie- 
_ śćcle w następ¬ 
nym numetZB ŚGK Proszęlll 

Wojtek Bazamlk, 
Krzeszowice 

Opis gry „Deadlock" leży w redak¬ 
cyjnej szufladzie już od dwóch miesię¬ 
cy i jakimś przedziwnym trafem nie mo¬ 
że się z niej wydostać. Nie żeby byt zty 
- po prostu na kolegiach redakcyjnych 
autorzy wciąż przegłosowują inne opi¬ 
sy. Ale teraz koniec z tym. Osobiście 
wstawię go do spisu treści ŚGK 3/97. OK? 

Jestem szcze¬ 
rze zawiedziony, 
bo ze zniecierpli¬ 
wieniem czekam 
na kolejny ŚGK, 
a tu wciąż nic o 
„TtmeGate". Prze¬ 
czytałem skromny opis gry, a roz¬ 
wiązania Jak nie ma, tak nie ma. 
Zróbcie coś z tym, bo mól konęrMd 
pokrywa kurz. 

Jakub Frankowski, 
Poznań 





Jakubie, jeśli^^Wtylko uda mi 
się namówić B^^autora recenzji 
na napisanie rozwiązania, spełnimy Two¬ 
ją prośbę. Nie obiecuję, ale się postaram. 

Proszę Was, 
abyście umieś¬ 
cili w Waszym 
magazynie tabe¬ 
lę z 10 grami przy¬ 
godowymi na Ami- 
gę, PC oraz C-64. Proszę też o roz¬ 
wiązanie gry „Haryester". 

Tomasz z Otmętu 

Rozumiem, że chodzi Ci o 10 naj¬ 
lepszych przygodówek. Listę taką znaj¬ 
dziesz w każdym numerze na stronie 
z HITAMI i tam Cię odsyłam. Ponadto 
w tym ŚGK zamieściliśmy spis 50-ciu naj¬ 
lepszych gier z ostatnich 4 lat naszej 
działalności (kierując się oczywiście 
własnym gustem). Wśród nich są także 
przygodówki, więc zajrzyj na te strony. 

Recenzję gry „Harvester“ publiku¬ 
jemy już w tym numerze, a jeśli Bóg 
da, w najbliższym czasie zamieścimy 
także rozwiązanie. Wszystko zależy od 
zapotrzebowania Czytelników. 


Co z działem 
RETRO? Dlacze¬ 
go zniknął z ła¬ 
mów ŚGK I czy 
kiedyś Jeszcze 
powróci? 

Andrzej z Krakowa 


Bez obaw. Chwilowo zdjęliśmy 
ten dział, aby przemyśleć formę i zapla¬ 
nować kolejne odcinki. Chcielibyśmy tak¬ 
że ujednolicić oprawę graficzną. To 
wszystko musi potrwać. Kiedy już bę¬ 
dziemy gotowi (może w następnym mie¬ 
siącu), RETRO wróci na swoje miejsce. 


(...) Proponu¬ 
ję, aby koło wi¬ 
zerunku kompu¬ 
tera z wymaga¬ 
niami sprzęto¬ 
wymi umieścić 
ocenę ogólną gry 





(od 0% do 100%). Coś podobnego, 
Jak w KONSOLI. 

(...) Proszę, aby było trochę 
więcej opisów gier sportowych I wy¬ 
ścigów (przecież aż tak mało to Ich 
chyba nie Jest). 

Konrad Żelichowski, Łódź 

Etap z globalną procentową oce¬ 
ną gry mamy już bezpowrotnie za so¬ 
bą. Okazała się ona nie tylko mało kon¬ 
kretna (skala 100 jednostek jest zbyt 
rozległa, a przez to niewygodna, np. ja¬ 
ka różnica jest między grami ocenio¬ 
nymi na 95% i na 98% i kto to spostrze¬ 
że), okazała się także wręcz krzywdzą¬ 
ca (czasem średnia jakość grafiki i mu¬ 
zyki zaniża wysoką grywalność - np. 
„Civilization" dla uczciwości powinna 
wówczas dostać 65-70%). 

Drugie spostrzeżenie jest trafne. Fa¬ 
ktycznie jakoś zaniedbaliśmy ten prze¬ 
dział gier. Trzeba będzie się tym zająć. 

Kiedyś załącza¬ 
liście listę gier 
(SKLB>ŚGK-przyp 
P.P.), z której mo¬ 
żna było coś za¬ 
mówić. Teraz Jut 
tego nie robicie, a szkoda. 

Katarzyna Rybicka, Pruszków 

Owszem, prowadziliśmy kiedyś 
SKLEP ŚGK, ale podobnie jak z oce¬ 
nami globalnymi, wycofaliśmy się z te¬ 
go. Wcześniej zakładaliśmy, że skle¬ 
pów z grami komputerowymi jest zbyt 
mało, by zadowolić wszystkich graczy 
i w ten sposób chcieliśmy ułatwić na¬ 
szym Czytelnikom dostęp do nowości. 
Teraz sklepów i hurtowni jest wystar¬ 
czająco dużo i SKLEP ŚGK stał się zby¬ 
teczny. Inna sprawa, że szykujemy coś 
w podobnym stylu, ale na razie cicho, sza. 

1. Co się stało 
z Szymonem Gra¬ 
bowskim? Jestem 
jego wiernym fa¬ 
nem i żądam po¬ 
wrotu mego IDO¬ 
LA na scenę ŚGK 
(zgadnijcie. Jakie Imię wziąłem so¬ 
bie na bierzmowanie). 

Z Weźmy pod uwagę taką sytua¬ 
cję: kupuję Al200, dopalam Ją kartą 
turbo z procesorem 68060/50 MHz, 
dodaję RAM-u do 8 MB, kupuję kar¬ 
tę graficzną, np. Picasso IV z 2 MB 
RAM (oczywiście, to sytuacja całko¬ 
wicie hipotetyczna) I kupuję emula¬ 
tor opisany w ŚGK 1/97 firmy BUtter- 



soft. Czy w tej sytuacji „ruszy" na ta¬ 
kim sprzęcie chociażby „CSC", „Doom" 
bądź „Quake“? 

3. Jestem fanatykiem „Dune 2“ 
(...). Czy Istnieją jakiekolwiek edyto¬ 
ry, updatey data diski, wetrą mlssions 
czy chociażby PD lub Shareware do 
tejże gry? 

Bartosz Kuchta, Miastko 

To tylko fragment listu Bartosza (no¬ 
tabene, bardzo miłego), ale jest on zbyt 
długi, aby przytoczyć go w całości. Opu¬ 
blikowałem tylko te pytania, które wydały 
mi się najważniejsze. A oto odpowiedzi: 

1. Osobnik znany pod mianem 
Szymon Grabowski vel Frodo Baggins 
vel Wyklęty i Zapomniany swego cza¬ 
su zainteresował się stworzeniem włas¬ 
nej gry komputerowej (do spółki z Jac¬ 
kiem Komudą). Ponieważ zajęcie to 
okazało się nader czasochłonne (a mó¬ 
wiłem! - przyp. P.P.), zawiesił na czas 
jakiś współpracę z ŚGK. Kiedy projekt 
nie wypalił (a przewidywałem! - przyp. 
P.P.), biedaczysko z rozpaczy rzucił się 
z 10 piętra w otchłań cyberprzestrzeni 
(a ostrzegałem! - przyp. P.P.), gdzie jako 
duch serfujący krąży po dziś dzień. Na 
szczęście, dzięki szklanej monitorkuli 
udało mi się nawiązać kontakt mediu- 
miczny z jego pośmiertną powłoką i roz¬ 
począć negocjacje nad zmartwychwsta¬ 
niem. Co z tego wyjdzie, zobaczymy. 

2. Nasz redakcyjny autorytet w tych 
sprawach, Jarosław Chrostowski, twier¬ 
dzi, że wymienione przez Ciebie gry po¬ 
winny „odpalić" się na takim sprzęcie, 
ale... No właśnie, jego zdaniem opisy¬ 
wana konfiguracja odpowiada zaled¬ 
wie PC 386/25MHz, a w tej sytuacji gry- 
walny (ze względu na szybkość działa¬ 
nia) będzie tylko „Doom" - co także jest 
ryzykownym stwierdzeniem. Sorry. 

3. Niestety, nie, a przynajmniej nic 
mi o tym nie wiadomo. Widać autorzy 
uznali, że nie warto kontynuować pomy¬ 
słu. Dlaczego, pozostanie to ich tajem¬ 
nicą bo przecież gra jest naprawdę świet¬ 
na. Gwoli dokładności, po „Dune 2“ wyda¬ 
no jej klony (bo tak to chyba należy na¬ 
zwać), tj. gry „Warcraff' 1 i 2, „Command 
& Conquer“ 1 i 2 oraz „Polanie" - wszyst¬ 
kie wyłącznie na PC. Natomiast na Ami¬ 
gę szykuje się gra pt. „Scions", której za¬ 
powiedź zamieściliśmy w ŚGK 10/96. 

Na koniec krótka informacja do Piotra 
i Bartka z Warszawy (fanklub PC/Amiga). 
Wasz list powinien być zamieszczony 
w dziale OGŁOSZENIA. Wypełnijcie kupon 
z końca numeru i wyślijcie go na nasz adres. 

P.P. 
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Tak, tak, to już pięćdzie- redakcję przewinęło się do- 

siąty numer ŚGK. W redakcji od kładnie 66 pracowników (licząc 
kilku dni panuje atmosfera pod- także tajemniczego Duke Nu- 
niecenia. Wszyscy biegają po kem 3D). Stała ekipa wydająca 
pokojach i nieustannie gratu- kolejne numery wynosiła śred- 
lują sobie wytrwałości. Natural- nio 15 osób. Każdy z pracowni- 
nie, za każdym razem gratula- ków nie przespał około dwóch 
cje przeradzają się w serię nocy na każdy numer, chcąc 
wspomnień - dodajmy, przęsło- oddać materiały na czas, przy 
dzonych wspomnień. A jak by- czym statystykę zawyżali prze¬ 
to naprawdę? Oto garść statys- de wszystkim: Naczelnik (P.P.) - 
*y ki - po trzy noce, Pierwsza Prawa 

Ręka Rednacza (W.S.) - po trzy 
ŚGK zaistniał materialnie noce, Druga Prawa Ręka Red- 

ponad 4 lata temu, a dokładnie nacza (P.O.) - po trzy noce oraz 

14 grudnia 1992 w postaci do- Guru-grafik (K.W.) - po pięć no- 
datku do „Amigowca" (jako nu- cy, a od pół roku również „Pięk- 
mer zerowy). Od tamtego czasu na Różowa Działka Sprzętowa" 
do dzisiaj, tj. do dnia ukazania (J.Ch.) - po cztery noce. W su- 
się bieżącego numeru w sprze- mie od początku istnienia ŚGK 
dąży, upłynęło 51 miesięcy, daje to zespołowi redakcyjne- 
czyli 1.511 dni, czyli 36.264 mu około 1.530 zarwanych no- 
godziny, czyli 2.175.840 minut, cy. Uwzględniając, że doba ma 
czyli 130.550.400 sekund, plus 24 godziny, są to prawie 2 do- 
jedna, plus jedna, plus jedna, datkowe lata (a raczej 2 noce 
plus jedna... polarne). 


że każda sesja kończyła się 
statystycznie wielkością 1800 
W czasie istnienia śmierci. W ciągu wspomnia- 
ŚGK - razem z tym numerem - nych 3 miesięcy, a więc 92 dni, 
opublikowaliśmy 497 zapowie- Duke odszedł w komputerowe 
dzi (łącznie z działem „w przy- zaświaty 165.600 razy, co jest 
gotowaniu") i opisaliśmy 879 równoznacznie z zagładą śred- 
gier (czasem podwójnie, tj. re- niej wielkości miasta. A są to 
cenzja, a potem rozwiązanie), tylko dane przybliżone (czytaj: 
Najdłużej ukazującym się felie- zaniżone), gdyż potem Duke 
tonem ŚGK jest „Między nami, zszedł do podziemia i o praw- 
graczami", na który obecnie dziwej skali armageddonu nikt 
składa się 40 odcinków. Jest to dziś nie ma pojęcial Duke Nu- 
,,Najdłuższy Branżowy Felieton kem 3D walczy! 

Giercowy" w Polsce! Ponadto 

ogłosiliśmy 80 konkursów, w W naszej redakcji niewiele 
których łącznie wygrało 447 było/jest kobiet, ale jednocześ- 
naszych Czytelników. nie wystarczająco dużo, aby 

pozwolić sobie na nazwę: re- 

Pierwsi w Polsce: dakcja koedukacyjna. Oto one: 

- mieliśmy 68 stron; Małgorzata Zalska, Agnieszka 

- mieliśmy 80 stron; Jasiulewicz, Izabela Makowska, 

- mieliśmy 84 strony; Grażyna Zubik, Monika Beyger, 

- mieliśmy 100 stron; Marianna Schoett oraz Krystyna 

- mamy 116 stron. Sałasińska. 

*/ Strony liczone z okładką. 

Zespół redakcyjny ŚGK do- 

Najmroczniejszym okresem robił się dwójki dzieci, które no- 
w dziejach ŚGK była epoka szą imiona: Jędruś (półtora 
Duke’a. Przez te 3 miesiące 9 roku) oraz Kubuś (trzy tygod- 
osób grało zmianowo na 4 nie). „W drodze" są następne! 
komputerach średnio po 5 go¬ 
dzin dziennie! W świątek, pią- I pomyśleć, że wciąż nam 
tek i w niedzielę - bez wytch- jeszcze mało... 






Z PIĘĆDZIESIĄTNIKA 


1. Andrzej Kentzer - Nasz 
Kochany Prezesunio. 

2. Piotr Pieńkowski - Na¬ 
czelnik, Człowiek O Dwóch 
Prawych Rękach. 

3. Wojciech Stawski - 
Pierwsza Prawa Ręka Naczel¬ 
nika. 

4. Michał J. Adamczak - 
Automatyczny Sekretarz czy¬ 
li Pogromca Autorów. 

5. Piotr Orcholski - Druga 
Prawa Ręka Naczelnika. 

6. Bartosz Urbański - 
Bezbłędny Gość. 

7. Tomasz Łoboda - 
Składak Z Przerzutką 
(na GMA, patrz: 9). 

8. Małgorzata Zalska 
- Składak Damka vel 
Nasza Lara Croft. 


9 . Krzysztof Wirszyłło - Gra¬ 
ficzny Model Autonomiczny. 

10. Waldemar Bryl - Bez¬ 
błędny Gość 2. 

11. Dariusz Lewkowski - 
Zmutowany Rozwiązywacz Pro¬ 
blemów. 

12. Sebastian Kłomski - 
Podwójny Agent Konsoli. 

13. Izabela Makowska - 
Wolny Strzelec (cz. 1). 

14. Rafał Bumażnik - Wol¬ 
ny Strzelec (cz. 2). 

15. Piotr Bilski - Obcy, Nie¬ 
ujawniony Pasażer Nostromo. 

16. Sebastian Babczyński - 
Tajna Reinkarnacja Muad’Diba 

17. Arkadiusz Matczyński - 
Trójnik Działkowy. 


18. Jarosław Chrostowski - 
Piękna Różowa Działka Sprzę¬ 
towa vel Sidik. 

19. Michał Śledziński - 
Menadżer Fida, Mela i Skolma- 
na. 

20. Robert Wiśniewski - 
Skończony Kinoman. 

21. Krzysztof Lutowski - 
Wywiadowca. 

22. Adam Gregrowicz - 
Władca Konsoli. 

23. Kamil Szafara - Rozpru¬ 
wacz Gier. 

24. Agnieszka Jasiulewicz 
- Muza Prenumeratorów. 

25. Michał Nowakowski - 
Elektryk Amator. 
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CCDflIC AMiGA 


Producent: Neo 


CITV OF LOST CHILDR6N 


Producent: Psygnosis 









Cedric to pewien sympatycz¬ 
ny jegomość, któremu będziesz mu¬ 
siał pomóc w poszukiwaniach ma¬ 
gicznej różdżki. Przed Tobą tajem¬ 
nicze wyspy, które musisz zbadać, 
miasta, jakie powinieneś koniecz¬ 
nie przeszukać i olbrzymi strumień 
lawy zagradzający Ci drogę... A, cho¬ 
dzą słuchy, że szykuje się jeszcze 
nagły atak Zimy. I co teraz? Hm... 


łf!3*’r 
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Widziałeś może kultowy francu¬ 
ski film zatytułowany „Miasto Zagi¬ 
nionych Dzieci"? Wyobraź sobie, że 
ja nie. I bardzo tego żałuję. Ale pocie¬ 
sza mnie myśl, iż być może jeszcze 
w tym miesiącu pogram sobie w City 
of Lost Children komputerowy od¬ 
powiednik filmu. Grasz tutaj rolę 
10-letniej dziewczynki, Miette, która 
musi uwolnić się spod wpływu pew¬ 
nych złych bliźniaczek, oraz - co waż¬ 
niejsze - uwolnić tytułowe zaginione 
dzieci z łap cierpiącego na bezsen¬ 
ność gościa imieniem Krank. To, że 


nie może on spać. to niezupełnie praw¬ 
da - może, tyle że nie śni. To właśnie 
sny są powodem, dla którego pory¬ 
wa on dzieci, sądząc, iż sny, które 
ukradnie swym ofiarom, przywrócą 
mu młodość. Ciekawe. 

City of Lost Children przypomina 
bardzo Alone in the Dark, przy 
czym amosfera gry świetnie oddaje 
nastrój, jaki pamiętamy (pamiętasz, 
bo ja go przecież nie widziałem - aaaal) 
- i _ z filmu. 

Bazyl 


Najemnik to zdecydowanie naj¬ 
bardziej popularny zawód wśród 
twórców gier komputerowych (po¬ 
za magiem i nekromancerem). Rów¬ 
nież Gametek uległ tej manii, cze¬ 
go rezultatem jest Dark Colony, 
nieco nawiązująca do Genwars 
i Command & Cor>quer strategia, 
w której po staremu walczył bę¬ 
dziesz o surowce, pieniądze i pa¬ 
nowanie nad odległymi światami. 
Rzecz dzieje się w odległej 
przyszłości, ponoć 
200 lat po tym, jak 
pierwsze statki Ziemi 
wylądowały na Alpha 
Centauri (ciekawe, 
czy to długo?). Z tego, 
co udało nam się obej¬ 
rzeć do tej pory 
(znaczy się ze scree- 
nów), wynika, iż Dark 
Colony posiada wspa¬ 
niale rozwiązany sys¬ 


tem oświetlenia pola gry, dzięki 
czemu do akcji ruszał będziesz 
zarówno w dzień, jak i w nocy. In¬ 
teresujące. Przynajmniej na tyle, 
na ile interesująca może być 
akcja, którą ledwie widzisz. Ale co 
tam. Gra wygląda świetnie i jeśli 
tylko grywalność będzie równie 
dobra, w lipcu czeka nas wielki hit. 

Bazyl 


Nie wiem, choć z drugiej strony je¬ 
stem pewien (prawie), iż ta platfor- 
mówka trafi w gusta niektórych wła¬ 
ścicieli Amig (z 1 MB RAM). Po¬ 
nad 1800 screenów, wspaniale ani¬ 
mowana postać głównego bohate¬ 
ra gry, płynne przesuwanie ekranu 
i super oprawa dźwiękowa - czy 
trzeba czegoś więcej? No, może 
tylko opcji instalacji gry na dysk 
twardy. Ale proszę, oto ona. Jeden 
megabajt wystarczy? 

Bazyl 


Dark Universe to bar¬ 
dzo obiecujący program 
firmy Neo. Jest to, mówiąc 
w wielkim skrócie, kolejna 
opowieść o starciu dwóch 
cywilizacji: ludzi i Obcych. 

Tak dla Twojej informacji, 
kierujesz działaniami Ob¬ 
cych. Oj, nie będzie Ci łat¬ 
wo. Imperium ludzi jest wy¬ 
jątkowo potężne, a przy tym przed¬ 
stawicieli gatunku Homo Sapiens 
cechuje wyjątkowa bezduszność. 
Niemniej masz jakieś szanse, 
wszystko zależy od tego, w jakim 
tempie będziesz odkrywał nowe 
światy, budował kolonie, groma¬ 
dził energię i surowce niezbędne 
do budowy armii 
oraz prowadził ba¬ 
dania naukowe. Je¬ 
śli mimo Twoich wy¬ 
siłków i tak nie bę¬ 
dziesz mógł zmiaż- 


Hii 


dżyć przewagi ludzi, możesz też 
spróbować kontaktu z innymi ra¬ 
sami. Na przykład handelek tech¬ 
nologiami, wymiana informacji, 
a może nawet przymierze... 

Bazyl 


DARK UNIWRSE AMIGA 


Producent: Neo 


DARK COLONY 


Producent: Gametek 
































































Producent: Vulcan Software 


HCLL PIGS AMIGA KKND 


J€T PILOT 


Zapowiedź tej gry pojawiła 
się na łamach ŚGK już rok temu, 
a ściślej mówiąc - w grudniu. Te¬ 
raz mamy ciut więcej informacji 
plus screeny. Ta ponoć najwięk¬ 
sza i najlepsza gra przygodowa, 
jaka kiedykolwiek pojawiła się na 


Bazyl 


Amigę, ma się mieścić na 22 dy¬ 
skietkach! Ponad 100 MB danych 
ma z kolei znaleźć się w kompak¬ 
towej wersji gry, wliczając w to: sce¬ 
ny filmowe kręcone z udziałem 
prawdziwych aktorów, rewelacyj¬ 
ny dźwięk, ludzką mowę itp. Jeśli 
wierzyć zapewnieniom twórców 
gry, ma to też być program 
dozwolony od lat 18, a to 
ze względu na wyjątkowo 
„brudny język". Sugerowa¬ 
na data ukazania się gry 
w sprzedaży to marzec te¬ 
go roku. Uwierzę, jak zo¬ 
baczę. 


Jet Pilot to najnowsza symu¬ 
lacja lotnicza firmy Vulcan Soft¬ 
ware, której odbiorcą mogą być 
zarówno posiadacze kompute¬ 
rów Amiga 500 z 1 MB RAM, jak 
i Amiga 1200 z 2 MB RAM. Oczywiś¬ 
cie, im lepszy sprzęt, tym wspa¬ 
nialsze przeżycia czekają Cię w 
czasie gry. Część z nich pozwolę 
sobie tutaj krótko scharaktery¬ 
zować. Najważniejsze są chyba 
wspaniała grafika oraz wspomaga¬ 
jąca ją bogata oprawa dźwięko¬ 
wa. Zniżając się do lądowania, 
usłyszysz na przykład sygnał 
kontroli radarowej, natomiast przed 
startem będziesz musiał wysłu¬ 
chać prognozę pogody. Fajnie. 
W czasie lotu usłyszysz też 
wiele przekazów radiowych 
nadchodzących z innych sa¬ 


molotów. Jeśli chodzi o obszar gry, 
obejmuje on praktycznie całą Eu¬ 
ropę - od Szkocji po Morze Śród¬ 
ziemne - lecąc więc swoim Lock- 
heedem F-105, zwiedzisz ładny ka¬ 
wałek świata. Liczba ponad 20 
misji (nie licząc tych treningowych) 
powinna sprawić, iż latania bę¬ 
dziesz miał dosyć na długie mie¬ 
siące. 

• Bazyl 

AMIGA 


Producent: Vulcan Software 


Producent: Electronic Arts/Beam Software 


Atak na pozycje Command & 
Conquer trwa. KKND to celny 
cios w produkt Westwooda wy¬ 
prowadzony aż z dalekiej Australii. 
Firma Beam Software stworzyła 
tam wizję powojennego świata, 
w którym ci, którzy ocaleli z po¬ 
gromu, walczą z ohydnymi mu¬ 
tantami. Trzydzieści misji, grafika 
wysokiej rozdzielczości, wspa¬ 


niała oprawa dźwiękowa oraz 
wzrastający poziom doświadcze¬ 
nia Twoich oddziałów - to jedynie 
niektóre atrakcje gry. Jak zwykle, 
będziesz też mógł poszaleć w sie¬ 
ci, zaś czas spędzony przy grze 
uprzyjemni Ci super industrialna 
oprawa dźwiękowa. 
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PC AM i GA 

Producent: Vulcan Software 


Bazyl 


nąc z lewa na prawo, wędrujesz 
przez szereg różnych scenerii. Na¬ 
stroju mają dodać grze animacje 
wykonane na Siliconach, podo¬ 
bnie jak 30-minutowa ścieżka dźwię¬ 
kowa studyjnej jakości. Jak wi¬ 
dać, gra zapowiada się ciekawie - 
szkoda tylko, że to jedynie strze- 
lanka 2D. Ja chcę 3D! 


Bazyl 


Obcy zagrażają podstawom 
ludzkiej egzystencji. Napadli na 
nas, my zaś w odpowiedzi zbudo¬ 
waliśmy ultranowoczesny statek, 
a w zasadzie prototyp, który lata 
i strzela jak żaden inny pojazd 
wykonany ludzką ręką. Oczywiś¬ 
cie, jesteś pilotem tego monstrum 
i masz za zadanie - który to już 
raz? - powstrzymać inwazję Ob¬ 
cych. W przekładzie na język gra¬ 
cza oznacza to kolejną strzela¬ 
ninę w 256 kolorach, w której su¬ 




















































Producent: Gametek 


ZOMBI€VILL€ 


Wojskowy eksperyment, który 
okazał się całkowitą klapą? Stary 
człowiek znika w tajemniczych oko¬ 
licznościach? Dociekliwy reporter 
na tropach wielkiej tajemnicy? Nie¬ 
wielkie miasteczko zamieszkiwa- 


THC QUIV€RING ibm 


ne przez bard¬ 
zo złych i głod¬ 
nych zombie? 

To mi wygląda 
albo na horror 
klasy B, albo 
na nową grę 
firmy Psygno- 
sis zatytuło¬ 
waną Zombie- 
ville Wybie¬ 
ram to drugie. Cóż, jeśli chodzi o 
to. o co w niej chodzi, to wszystko 
wyjaśniają wcześniejsze pytania. 
Gra przypomina Alone in the 
Dark (obok znajdziesz City of 
Lost Children, które również przy¬ 
pomina AitD - uwzięli się?), przy 
czym wszystkie jej części składo¬ 
we, a więc fabuła, grafika i dźwięk, 
stoją na znacznie 
wyższym (o całe nie¬ 
bo wyższym) pozio¬ 
mie. Interesujący 
jest także pomysł, iż 
w pewnym momen¬ 
cie gry sam zamie¬ 
niasz się w zombie. 
Co wtedy? Ano, trze¬ 
ba... Co to oznacz, 
okaże się za mie¬ 
siąc! 


Bazyl 


Czy uważasz się za miłośni¬ 
ka horrorów? Takich z Franken¬ 
steinem, Draculą i Mumią, która 
wychodzi z sarkofagu? Tak, 
właśnie takich. Teraz uważaj: bo¬ 
dajże w marcu ukaże się coś 
specjalnie dla Ciebie. The Qui- 
vering firmy Gametek to, mó¬ 
wiąc brzydko, zbiórka wszystkich 
nasłynniejszych postaci z Two¬ 
ich ulubionych horrorów. Ale nie 
daj się oszukać, ten program ma 
więcej wspólnego z czarnym 
humorem, niż z czarnym kosz¬ 
marem nawiedzającym Cię 
w czasie snu. Niemniej jednak 
przyjdzie Ci grać w takich po¬ 
sępnych miejscach, jak zapadła 
angielska wioska, czy też Egipt 


- ze szczególnym uwzględnie¬ 
niem piramid. Czas spędzony przy 
grze umili Ci nastrojowa oprawa 
dźwiękowa: skowyt potępio¬ 
nych dusz, bzyczenie zamknię¬ 
tej w pokoju muchy oraz chór 
aktorów różnej maści, którzy 
wcielają się we wszystkie nie¬ 
malże postacie, jakie spotkasz 
w grze. 

Bazyl 


THC FAlltN 


Producent: Psygnosis 


Przyszłość to miejsce starcia 
dwóch sił: tajnej policji znanej jako 
The Lords oraz podziemnej orga¬ 
nizacji rewolucyjno-przestępczej 
określanej mianem The Fallen - to 
tytułowi upadli. Ci pierwsi ustalają 
zasady, które drudzy łamią. Ca¬ 


łość sprowadza się do walki roz¬ 
grywającej się na ulicach oga¬ 
rniętego przemocą miasta. 
Pierwsze skrzypce grają tu cał¬ 
kowicie „interaktywne" pojazdy, 
które w razie potrzeby umożli¬ 
wiają nawet walkę wręcz. Jak 
to możliwe? Nie wiem. Ale prze¬ 
konamy się niedługo. 

Bazyl 


URBAN RSSAUIT 


Producent: Electronic Arts/Beam Software 


Oprócz KKND, innym gorącym 
hitem jaki szykuje nam wspomnia¬ 
ny już Beam Software, jest pro¬ 


gram zatytułowany Urban Assault. 
Jako dowódca czołgu będziesz 
mógł się tutaj odprężyć, strzelając 
do innych czołgów, budynków i na¬ 
wet Bogu ducha winnych cywilów. 
W towarzystwie maksymalnie sied¬ 
miu innych graczy możesz wal¬ 
czyć w systemie „do ostatniego za¬ 
wodnika" lub też rozegrać bitwę 
„kto zdobędzie flagę", której celem 
jest zajęcie flagi. Eee... lub coś 
w tym stylu. 

Bazyl 


RCIOADCD 


Producent: Gremlin 


Wielkie pistolety, wielkie dziu¬ 
ry, które te pistolety robią w ludziach, 
plus zagadki, jakie musisz rozwią¬ 
zać, by iść naprzód - tak w wielkim 
skrócie wygląda ReLoaded, następ¬ 
ca i kontynuator idei zapoczątko¬ 
wanej przez Loaded Z innych atra¬ 
kcji gry wymienić można sześć po¬ 


staci, wśród których znajdziesz 
cyborga, eksperta od spraw mody 
oraz szaloną mamuśkę. Czy po¬ 
staci te będą równie krwiożercze, 
co w części pierwszej? Obawiam 
się, że nawet bardziej. Będziemy 
mogli to sprawdzić jeszcze w tym 
miesiącu. 

Bazyl 









































O tym programie w krótkiej za¬ 
powiedzi wspominaliśmy już pół 
roku temu. Wówczas wszystkie zna¬ 
ki na niebie i ziemi wskazywały, iż 
ukaże się ona pod koniec ubiegłe¬ 
go roku. Nie udało się to. Trudno. 
Teraz wiemy z całą pewnością, iż 
SandWarriors firmy Gremlin trafi 
na półki sklepowe już na począ¬ 
tku tego miesiąca. Co się tyczy 
polskiej premiery, jej termin jest 
ponoć bardzo bliski, przy czym 
ostatnie słowo należy tu do firmy 
LiComp. Chodzą zaś słuchy, iż pla¬ 
nuje ona pełną lokalizację gry. 
Pełną, a zatem nie tylko pudełko 
i instrukcja będą po polsku, ale 
i sam program. Czy zatem mamy 
się już cieszyć? Myślę, że zdecy¬ 
dowanie tak. 

Pustynna planeta Tawy to pia¬ 
sek i skały, które od stuleci są nie¬ 
mym świadkiem totalnej wojny 
dwóch królewskich rodzin: domu 
Set oraz domu Horus. Jako młody 
pilot myśliwca, walczysz w szere¬ 
gach armii domu Horus. Oznacza 
to udział w ponad trzydziestu mi¬ 
sjach, które zaprowadzą Cię na 
sam szczyt władzy. Zanim to jed¬ 
nak nastąpi będziesz musiał udo¬ 
wodnić, iż godzien jesteś najwyż¬ 
szych honorów. Wystarczy, że prze¬ 
trwasz okres próbny, w którym ro¬ 
lę armatniego mięsa pełnił bę¬ 
dziesz tak długo, dopóki nie udo¬ 
wodnisz, iż jesteś coś wart. Ra¬ 
czej nie przyjdzie Ci to łatwo, gdyż 


na początku zabawy z nużącą re¬ 
gularnością otrzymywał będziesz 
najgorszy sprzęt. W tym punkcie 
zgadzam się z twórcami gry, że 
udowodnić, iż rzeczywiście jest się 
czegoś wart można dopiero la¬ 


no przesuwające się nad planetą 
krążowniki. Jak to wygląda na ekra¬ 
nie? Ano, sami autorzy gry skro¬ 
mnie przyznają, iż engine Sand- 
Warriora może wyświetlić do 500 
trójwymiarowych obiektów jedno¬ 


w czasie promocji gry? Hm, prze¬ 
konamy się. 

Na koniec jeszcze jedna atra¬ 
kcja gry. Otóż jej twórcy wymyślili 
bardzo elastyczny system walki. 
Jego zaletą jest to, iż mając po¬ 
dany cel misji, sam decydujesz, 
w jaki sposób chcesz go osiągnąć. 


tając na takim wraku, jak Twój pier¬ 
wszy statek. Jeśli uda Ci się prze¬ 
trzymać tę próbę, przetrzymasz 
wszystko. 

SandWarriors osadzony jest 
w świecie, który wyglądem przy¬ 
pomina starożytny Egipt. Po- 
sąg(i) Sfinksa(ów), piramidy, 
charakterystyczne ubiory wy¬ 
stępujących w grze postaci, 
wszystkie te elementy two¬ 
rzą specyficzną atmos 
ferę gry - czujesz, iż 
właśnie znalazłeś się 
nad brzegiem Nilu. 
Jednocześnie na kli¬ 


mat ten nakłada się 
ultranowoczesna technika 
użytkowana przez walczące 
armie. W grze spotkasz ca 
łą gamę różnych jedno¬ 
stek: uzbrojoną po zę 
by piechotę, myśliwce, 
czołgi, poduszkowce, 
dwunożne roboty, i w 
końcu gigantyczne, wol 


Zniszczenie radaru może na przy¬ 
kład obniżyć koordynację działań 
oddziałów wroga: z kolei wycelo¬ 
wanie pocisków w lotnisko opóźni 
przybycie powietrznych sił nieprzy¬ 
jaciela. Proste i logiczne, nieprawdaż? 

Wydaje mi się, iż SandWar¬ 
riors ma wszelkie szanse, by 
w swej kategorii stać się sporym 
przebojem. Tak przynajmniej wyglą¬ 
da to w tej chwili. My ze swej stro¬ 
ny postaramy się zamieścić pełną 
recenzję gry w najbliższym czasie. 




Piotr Orcholski 




SandWarriors 
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ZRĘCZNOŚCIOWA 


Producent: 

Gremlin 


Dystrybutor 

LiComp 


cześnie, przy czym trzeba zazna¬ 
czyć, iż program chodzi w naj¬ 
prawdziwszej SVGA! Ponadto gra 
toczy się nie tylko nad powierzch¬ 
nią planety, ale też i w olbrzymich, 
podziemnych kompleksach prze¬ 
mysłowych, oraz we wnętrzu 
wspomnianych już gigantycz¬ 
nych krążowników. I wszyst¬ 
ko to ma ponoć chodzić płyn¬ 
nie, bezboleśnie i szybko. Je¬ 
śli byłaby to prawda, 
produkt Gremlina 
spokojnie może sta¬ 
nąć w rzędzie naj¬ 
bardziej zaawanso¬ 
wanych gier, jakie do¬ 
stępne są obecnie na ryn¬ 
ku. Przy czym jest jedno 
„ale" - nie znane są dokład¬ 
ne wymagania sprzętowe 
gry. Czyżby były aż tak 
duże, że strach je uja¬ 
wniać, czy też na tyle 
małe, że będą mogły 
służyć jako tajna broń 






























.. I obiecująco. Osadzona w 
(nie)dalekiej przyszłości, 
opowiada o przygodach 
HH grupki ludzi, którzy biorą 
udział w pewnym interesującym 
eksperymencie. Jego celem jest 
ochrona tych nielicznych mors¬ 
kich gatunków zwierząt i roślin, 
które ocalały z zagłady ekologicz¬ 
nej, jaka spotkała naszą plane¬ 
tę. Wszystkie te organizmy prze- 
__ niesione zosta- 

1 Ali pare:e :a~ 

I ijgl w spec ~:- 
4 JM gły się ca e. 
II zwijać, ,\sz>- 
1 \H stko byłoby do- 
brze, gdyby nie 
grzyb, w istocie niezwykle silny 
narkotyk, który pojawił się nie wia¬ 
domo skąd i z miejsca uzależnił 
od siebie większość zwierząt. By¬ 
łoby dobrze, gdyby tylko na tym 
się skończyło, niestety ofiary nar¬ 
kotyku zamieniły się w opętane 
żądzą krwi bestie. Sytuacja jest 
zatem nagląca, atakowany przez 
stada oszalałych zwierząt, musisz 
uratować te z nich, które jeszcze 
nie wpadły w nałóg. Oczywiście, 
najlepszym rozwiązaniem kryzy¬ 
su byłoby zniszczenie grzybka tru¬ 
ciciela. Niestety, dowiedzieli się 
już o nim „źli chłopcy", którym Two¬ 
je plany nie bardzo się spodobały. 


Stąd już prosta droga do tego, by 
Twoją łódź badawczą uzbroić 
w jakieś torpedy... Palce lizać, obo¬ 
jętnie od którego byś zaczął. 


Niezwykle bogaty świat 
oceanicznej fauny i flory 
oraz krajobrazy wzięte jakby z ba¬ 
śni powinny na długo utknąć Ci 
w pamięci. Aby tchnąć życie w ten 
niezwykły obraz, Bullfrog posłu¬ 
żył się sprawdzonym już wcze- 


Piotr Orcholski 


Gra Archimedean Dynasty, 

podwodna odyseja, której recen¬ 
zja znalazła się w grudniowym nu¬ 
merze ŚGK, już niedługo będzie 
musiała stawić czoła groźnemu kon¬ 
kurentowi. Na po- 
czątku tego roku JBK \ ~ 
(wiem, że jest to bar- 
dzo ogólne sformu- II 
łowanie, lecz takie I™ ^ 
otrzymaliśmy infor- I 
macje) ma się uka- V — | 

zać nowa gra firmy ■ 

Bullfrog zatytułowana Creation. 
Według wszelkich znaków docho¬ 
dzących z mojego komputera bę¬ 
dzie to jedna z najlepszych pod¬ 
wodnych symulacji, jakie kiedy¬ 
kolwiek trafiły na komputery PC. 


śniej w Magie Carpet enginem, 
który tutaj spełnia swą rolę nawet 
lepiej niż w „magicznym dywanie". 
Twoja łódź porusza się wyjątkowo 
płynnie, zaś efekt ruchu dodatko¬ 
wo wzmacniają wspaniałe efekty 
świetlne. Gdy zasią- 
dziesz do gry, radzę też 
zwroc c uwagę na spo- 
| sób, w jaki poruszają 
| się zwierzęta - to re- 
1 zultat żmudnych ob¬ 
serwacji. którym Buli¬ 
ki frog poświęcił całe mie- 
l|^H| siące. 

Akcja gry ró- 
WT a wnież zapowiada się 


Creation 


-ROM 


Producent: 


Bullfrog 


Sega, światowy potentat w dzie- grafikę SVGA. W jej blasku bied- 
dżinie konsol, coraz śmielej po- nie nawet Screamer 2, dotych- 
czyna sobie także na ryn- czasowy potentat w klasie 

ku komputerów gier rajdowych. Ba- 

bistych. Najlepszym iecznie kolorowa i sza- 

tego przykładem i i ■ lenie realistyczna ■ 

jest pe-/ ; ■ 

cetowa W V 
premie- I 
ra Sega . 

Rally, Pfe } 

progra- 1 
mu, któ- 

ry do te^i^^ 
pory znany był. 
tylko bywalcom 

kasyn gry. No _ 

cóż, od tego miesiąca stan ten 
ulega zmianie. Oznacza to, że tej 
zimy poza chodem i mrozem, cze¬ 
ka nas jeszcze świetna zabawa. 

Z atutów gry wymienić należy 
przede wszystkim oszałamiającą 


masz przed sobą trzy tory | 
umieszczone w górach, w le- I 
sie i na pustyni. Jeśli wy- I 
grasz na każdym z nich, cze- b 
ka Cię niespodzianka w po- ■ 
staci dodatkowego toru. Bar- |>9 
dzo podobnie jest w przy¬ 
padku samochodów. Na po¬ 
czątku masz tylko dwa mo¬ 
dele: Toyotę Celicę i Lancię 
Dealta. Gdy wygrasz na to- 
rze bonusowym, czeka Cię 
trzeci samochód-niespodzian- 
ka. Jak na zręcznościówkę przysta¬ 
ło, program oferuje Ci kilka warian- 


• SaMPIONSm 


tów gry: jazdę na czas, grę w sie¬ 
ci. zabawę przy podzielonym na 
pół ekranie. Opcji jest wiele, trze¬ 
ba tylko znaleźć chętnych. 

Piotr Orcholski 


Sega RAIIy 


Pentium 90 MHz 
16 MB RAM, 
Win '95 


Producent: 


SYMULACYJNA 


ZRĘCZNOŚCIOWA 
































































Bartek Urbański 


dla czystej przy¬ 
jemności powynosić z labi¬ 
ryntu wszystkie zdobyte tam 
przedmioty i sprzedać je u 
kowala. 

Przy okazji zrobiłem też 
podział graczy. Wygląda tak: 
Zapalony gracz robi przerwy 
w grze na jedzenie, pójście do 
szkoły/pracy i sen; gracz- 
maniak robi przerwy na 
szkołę albo sen; gracz totalny 
robi przerwy tylko na sej- 
wowanie. W Diablo nie da się 
grać inaczej, jak tylko robiąc 
przerwy wyłącznie na sejwy. 

Na koniec moja opinia o 
grze, oczywiście już w pełnej 
wersji: Diablo ociera się o 
ideał jak żadna inna gra. 
Prostota interfejsu, wciąga¬ 
jący nastrój (dzięki grafice i 
dźwiękom) oraz niepowtarzal¬ 
ność labiryntów zapewniają 
graczowi maksimum uciechy. 

Diabelnie wciągająca, pie¬ 
kielnie cudowna, przeraża¬ 
jąco wspaniała. 


Zacznę może tak - po skoń¬ 
czeniu dema tej gry udało mi 
się w końcu wymyślić defi¬ 
nicję maniaka gier kompu¬ 
terowych. Brzmi ona nastę¬ 
pująco: 

Jest to taki człowiek, 
który zasiada (przykładowo) 
do wersji demonstracyjnej 
gry Diablo o 23.00, kończy 
wykonanie wszystkich zadań 
o godzinie 3.00, po czym jesz¬ 
cze do 5.30 biega ze wsi do 
podziemi i z powrotem, aby 


Wojciech Stawski 


otrzymała pełną wersję Dia¬ 
blo, byłem pierwszym, który 
ją złapał! I nie oddałem jej, 
dopóki nie skończyłem! Trwa¬ 
ło to trzy dni i dwie noce, a 
przy okazji zaklikałem myszkę 
na śmierć, że trzeba było za¬ 
instalować nową, ale co z te¬ 
go! Skończyłem! SKOŃCZY¬ 
ŁEM! A potem momentalnie 
zacząłem od początku. Ale 
nie trwało to długo, bo nie¬ 
godziwi redaktorzy odebrali 
mi grę, mówiąc, że też chcą 
pograć! 

Co takiego jest w Diablo, 
że w redakcji prawie się o nią 
pozabijaliśmy? Po prostu ta 
gra nie posiada minusów. 
Świetna grafika, odlotowa 
muzyka tworząca niezapom¬ 
niany klimat dla przemierza¬ 
nia labiryntów. Ponadto, a 
właściwie przede wszystkim 
każde rozpoczęcie gry to no¬ 
wa przygoda, nowe labirynty i 
nowe emocje. Aby mieć pełny 
obraz, wystarczy jeszcze do¬ 
dać możliwość grania w sieci 
drużyną składającą się z róż¬ 
nych postaci. Takiej gry jesz¬ 
cze nie spotkałem i myślę, że 
długo nie spotkam. 


Piotr Pieńkowski 


ładnie i sam nie wiem, czy 
lepsza jest muzyka, grafika 
czy fabuła. Wszystko zostało 
tu przemyślane i dopracowa¬ 
ne. Inna sprawa, że Diablo ma 
także swoje maleńkie minusy, 
o których należy dla porząd¬ 
ku wspomnieć. Jakie? Na 
przykład zbyt duża ilość walk, 
a za mała misji o innym cha¬ 
rakterze. Poza tym jest to tyl¬ 
ko dungeon. Czy nie byłoby 
pięknie, gdyby przemierzać w 
ten sposób cały świat, a przy¬ 
najmniej jego wybrany frag¬ 
ment. Zważywszy na pomysł, 
na jakim opiera się gra, by¬ 
łoby to możliwe do zrobienia. 
Może tak się stanie w przypad¬ 
ku następnych części. Oby! 
A tymczasem, niejako na za¬ 
kąskę, pozostaje nam grać w 
Diablo. Zresztą, pomijając 
wcześniejsze uwagi, napraw¬ 
dę warto. Blizzard znów po¬ 
kazał klasę - nie po raz pier¬ 
wszy i z pewnością nie po raz 
ostatni. 


Pewnego dnia podczas 
zbierania materiałów na kom¬ 
pakt CD ŚGK nr 2 trafiło do 
redakcji demo Diablo. Wie¬ 
dząc wcześniej o możliwoś¬ 
ciach programu, nieopatrznie 
go odpaliłem. I utonąłem na 
ponad tydzień. Wielokrotnie 
przemierzałem labirynt, dzie¬ 
siątki razy zabiłem Rzeżnika i 
wciąż było mi mało. Nie liczy¬ 
ła się pora dnia czy nocy. 
Każdą wolną chwilę poświę¬ 
całem Diablo. A przecież to 
było tylko demo! 

Kiedy wreszcie redakcja 


Firma Blizzard kojarzy się 
głównie z serią Warcraftów, 
doskonałymi strategiami w 
klimacie fantasy. Na dobrą 
sprawę stworzenie klasycz¬ 
nego rolpleja było wyłącznie 
kwestią czasu. I stało się - w 
końcu powstał Diablo. Oczy¬ 
wiście, widać tu doświad¬ 
czenia z porzednich gier: rzut 
izometryczny, walka w czasie 
rzeczywistym, dynamika ani¬ 
macji. Gra wygląda naprawdę 









Kiedy wiele lat póź¬ 
niej do podupadłego 
klasztoru wprowadzili 
się nowi lokatorzy - król 
Leoric wraz ze swoim 
dworem 


pogadać, uzyskać 
jakieś informacje, 
a od czasu do cza- 
su wykonać też po- 
wierzono Ci zada- 
nie, za które zosta¬ 
niesz hojnie wyna¬ 
grodzony (czasami 
w bardzo złośliwy 
sposób). Całości 
gry dopełnia ma- fH 
gia, to jest kilka¬ 
naście zaklęć, jakie SgpjSjtY “ 
możesz wkuć so- 
bie do głowy lub 
rzucić je po prostu 
ze scrolla. I to by 
było wszystko nie tylko o rol- 
plejowym aspekcie gry, lecz 
w ogóle o wszystkich jej zasa¬ 
dach. Musisz przyznać, że nie 
jest to dużo. 


oczywiście 
nic nie wiedzieli o tajem¬ 
nicy, jaką kryją podziemne lo¬ 
chy. Po raz pierwszy od stuleci 
dla Diablo pojawiła się szansa 
na uwolnienie. Wkrótce opętał 
on duszę króla, a jego kraj po¬ 
grążył w chaosie. Nadążasz? 

Właśnie dokonaliśmy olbrzy¬ 
miego skrótu w historii Khandu- 
rasu. 

Z czasem cała kraina wylud¬ 
niła się. Od czasu do czasu po¬ 
jawiał się wprawdzie jakiś śmia¬ 
łek, który gotów był zbadać 
otchłań labiryntu, jaki powstał 
pod klasztorem, jednak żadne¬ 
mu nie udało się pokonać Dia¬ 
blo. To znaczy, żaden nie ujrzał 
już światła dziennego. I tak było 
do czasu, gdy na horyzoncie Lochy mieszczą się pod 

pojawiłeś się Ty - człowiek świątynią i tworzą ol- 

zdecydowany zmierzyć się ze brzymi labirynt skła- 

Złem. • — dający się bodaj- 

' >. 'k że z szesnastu po- 

f X \ ziomów (pamię- 
\ \ tając o tym fakcie, 

I I będziesz mógł 

\ 4/ / sobie teraz odli- 

. / czać, ile jeszcze 

zostało Ci do koń¬ 
ca). Na pierwszy rzut 
oka wydaje się, iż jest on 

Zasady gry są wyjątkowo strasznie skomplikowany, to 
proste. Wybierasz postać, któ- jednak tylko złudzenie optycz- 
rą chcesz grać: wojownika, ma- ne. Tak naprawdę „sarno" przej- 
ga lub wędrowniczkę (bardzo ście labiryntu nie stanowi żad- 
ładne tłumaczenie słowa „ro- nego problemu. W zanadrzu 


Wyobraź sobie człowieka, 
który musi coś załatwić w zu¬ 
pełnie obcym mu mieście. Bie¬ 
rze torbę w dłoń i jedzie tam, 
gdzie wszystko jest dla niego 
nowe: budynki, rozkład ulic, naz¬ 
wy, nawet dziury w jezdni. Ma 
oczywiście nadzieję, że nie zbłą¬ 
dzi, licząc na pomoc zakupio¬ 
nej wcześniej mapy. Kiedy ja¬ 
kimś cudem sprawy zostają za¬ 
łatwione, bohater z ulgą kieruje 
się w stronę dworca kolejowe¬ 
go, aby wrócić do 
ukochanego do- Ł...... ... 
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szcze jednej rze¬ 
czy, której nie za- jj 9 
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żenią rozdziawia w 
paszczę. Nic nie jest takie jak 
przedtem. Ulice mają inny roz¬ 
kład, budynki stoją nie w tych 
miejscach, nawet dziury w jezd¬ 
ni są jakby nowe. Na tym nie 
koniec. Mafia, której wcześniej 


prawie nie było widać, teraz tłu¬ 
mnie wyległa na ulice. Co gor¬ 
sza, chodzą słuchy, że jej sze¬ 
fowie: Mefisto, Baal i Diablo 
chcą owego człowieka widzieć 
martwego... 

Miasto zamień w podziemny 
labirynt, mafię w zamieszkują¬ 
ce go potwory, a szefów zostaw 
bez zmian. Co otrzymasz? Ano, 
bez dwóch zdań jest to odzwier¬ 
ciedlenie najnowszej gry firmy 


Blizzard zatytułowanej//Dia¬ 
blo. Słowa-klucze to -''\n tym 
przypadku: magia, rolplcj i mrocz¬ 
na fantasy. 
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Wszystko zaczęto się daw¬ 
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no temu, jeszcze gdy Diablo, 
Pan Terroru i jeden z Trójki po¬ 
tężnych władców piekieł, został 
uwięziony w Kamieniu Dusz. 
Pieczę nad nim przez długie la¬ 
ta sprawowali zakonnicy pew¬ 
nego klasztoru. Niestety, jak 
wszystko na tym świecie, także 
potężny niegdyś zakon w koń¬ 
cu przestał istnieć, a o Diablo 
i Kamieniu Dusz wszyscy zapo¬ 
mnieli. 


gue“), ładujesz się do podzie¬ 
mi. zabijasz potwory, znajdu¬ 
jesz magiczne przedmioty i, co 
najważniejsze, zdobywasz co¬ 
raz większe doświadczenie, dzię¬ 
ki czemu możesz rozwijać swo¬ 
je umiejętności. Nie ma tu żad¬ 
nej drużyny, liczysz się tylko Ty. 

Jeśli chodzi o „interaktyw¬ 
ną" scenerię gry, w wiosce, 
Twojej bazie wypadowej, mie¬ 
szka siedem przychylnych Ci 


masz opcję automatycznego 
mapowania, dzięki której zaw¬ 
sze dojdziesz tam, skąd wyru¬ 
szyłeś, a zresztą nawet gdybyś 
jej nie posiadał, to i tak rozkład 
korytarzy, przejść i pomiesz¬ 
czeń można bardzo łatwo za¬ 
pamiętać. Znacznie większym 
problemem są mieszkańcy la¬ 
biryntu. Są ich setki, a na do¬ 
datek z poziomu na poziom sta¬ 
ją się coraz silniejsi, sprytniejsi 



osób, zaś kilka dalszych istot 
spotkasz w podziemiach (celo¬ 
wo mówię „istot", gdyż nie 
zawsze będą to ludzie). Z po¬ 
staciami tymi będziesz mógł 


i bardziej wytrzymali (i złośliwi). 
Lubią atakować w kupie i zaw¬ 
sze znienacka, przez co częste 
sejwowanie to w grze Diablo 
życiowa konieczność. 

Ponieważ walka w Diablo 
oparta jest na sekwencji dwóch 
czynności (ruchu myszką - wska¬ 
zanie celu, a także naciśnięciu 




























klawisza - uderzenie), rodzi to 
pewien problem. W ogniu walki 
nie nadążasz po prostu z klika¬ 
niem (to, że często nie widzisz 
swojej postaci oblepionej do¬ 
słownie demonami, to już mniej¬ 
szy problem). Uważam, że przy¬ 
dałby Ci się ktoś do pomocy, 
kto zawsze podążałby Twoim 
śladem i wsparł Cię w trudnych 
chwilach. Niestety, takiej opcji 
nie przewidzieli autorzy gry, 
w związku z czym cały ciężar 
rzeźni, która rozgrywa się w pod¬ 
ziemiach, spada na baraki jednej 
tylko osoby - Ciebie. Z drugiej 
strony fakt, iż jesteś sam, ma 
jednak swoje plusy. Mówiąc kon- 


przede wszystkim), ale czasami 
trafi Ci się też złoto, magiczne 
przedmioty, broń, księgi magii 
i scrolle - a więc rzeczy, bez któ¬ 
rych dobry poszukiwacz przy¬ 
gód nie może się obejść. Gdy¬ 
by nie te darmowe uśmiechy lo¬ 
su, ukończenie Diablo byłoby 
chyba niemożliwe. 

ZMYSŁOWA ROZKOSZ 

Wszystko, co do tej pory po¬ 
wiedziałem o grze, tylko w po¬ 
łowie (czy też „aż w połowie") 
usprawiedliwia oceny, jakie jej 
wystawiłem. Reszta to zasługa 
wizualnej i dźwiękowej orgii, ja¬ 
ką w dużych ilościach zaserwo¬ 
wali nam tutaj twórcy progra- 


kretniej, podnosi to napięcie, mu. Izometryczny rzut pola gry, fakt, iż jeszcze przed swoją pre- wość gry w sieci, Diablo oka- 


jakie odczuwasz, odkrywając nastrojowa muzyka, tajemnicze mierą stał się on wzorem dla in- że się produktem idealnym pod 


kolejne pomieszczenia, wal- dźwięki dochodzące z labiryn- nych firm tworzących gry. Ja- każdym względem. Hm... Podsu- 











cząc z potworami czy też ucie¬ 
kając z pola bitwy. Nie musisz 
także dzielić się skarbami, któ¬ 
rych w labiryncie poniewierają 
się dosłownie całe stosy. Wy¬ 
starczy się po nie tylko schylić. 
Dobrym pomysłem jest także 
otwieranie skrzyń, sarkofagów 
albo trumien. W środku być 
może znajdziesz tylko kurz (to 


tu, fantastycznie animowane 
trójwymiarowe postaci, wszy¬ 
stko to sprawia, że Diablo jest 
programem jedynym w swoim 
rodzaju (a nie następnym klo¬ 
nem Dooma czy Quake'a, jak 
większość powstających obec¬ 
nie gier). Tych rzeczy nie da się 
zresztą opowiedzieć, to trzeba 
usłyszeć i zobaczyć. Człowiek 
gra tutaj, aby zobaczyć kolejne¬ 
go mieszkańca labiryntu, aby 
usłyszeć, jaki ryk wydobędzie 
się z gardzieli umierającego de¬ 
mona, w końcu aby obejrzeć 
jak wygląda piekło (a wygląda 
ślicznie, jeśli w ogóle można 
się tak wyrazić). O klasie tego 
programu niech świadczy także 


kieś pytania? 

SUKCES NA WIEKI 

Pokonać grę Diablo bę¬ 
dzie konkurencji niezwykle trud¬ 
no. Bardzo wysoko zawieszona 
poprzeczka dla grafiki i dźwię¬ 
ku, prostota obsługi i szybka 
akcja - tych rzeczy nie da się po 
prostu skopiować. A przecież 
Diablo ma jeszcze jeden nie¬ 
zwykle silny atut; jest nim gene¬ 
rowany losowo labirynt, który 
za każdym podejściem wygląda 
inaczej (stąd ten dziwny po¬ 
czątek o zmieniającym się mie¬ 
ście). W jednym pudełku otrzy¬ 
mujesz więc nieskończoną ilość 
scenariuszy, które choć funk¬ 
cjonują w obrębie tych samych 
zasad, różnią się przecież mię¬ 
dzy sobą. Teoretycznie możesz 
poprzestać na zakupie Diablo, 
gdyż innych gier tego typu nie 
będziesz już potrzebował. Jeśli 
dodasz jeszcze do tego możli- 


mowując cały temat, sądzę, że 
wystawiając te wykrzykniki u 
dołu, naprawdę nie przesadzi¬ 
łem. To jedyna ocena, która pa¬ 
sowała mi do tego tytułu. 

Piotr Orcholski 
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Pentium 60MHz. CD-ROM, SVGA 
8 MB RAM, (16 do gry w sieci) 
Win '95, Win NT 4.0, karta dźwięki 


Producent: 

Blizzard 


Dystrybutor: 

CD Projekt 
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stępuje sześć różnych zam- KSl] 
ków, co łącznie daje... ile po- MH 
staci? No nic, dołączyłem co Kafl 
szybsze oddziały do mojego 
herosa i wyruszyłem na wy- Bell 
cieczkę krajoznawczą... 

...tam znalazłem zaś za- Rm«| 
trzęsienie różnego rodzaju |y.l 
obiektów: wieże, ruiny, chatki, I 
nory, szałasy, posągi, zamęcz- 
ki, skrzynie, kopalnie, studnie, pBff 
obozowiska i teleporty. Było |**‘ v 
tego tyle, że do dziś dnia nie I^Cjj 
mam pewności co do prze- lakłS: 
znaczenia niektórych miejsc, I 
a grałem solidnie. Zresztą, ra- H I 
dość odkrywania krainy pozo- ■ I 
stawiam Tobie, sam chciałbym ■ ; ; ] 
się skupić na jednej z najwięk- I I 
szych atrakcji gry, jaką są I I 
moim zdaniem herosi. Otóż 
zmienili się oni nieco. Wspo- BHH 
minąłem już. że. nazwijmy to, lUsai 
„karta postaci" przeciętnego herosa, 
została znacznie poszerzona. Mam tu¬ 
taj na myśli cały szereg jego zupełnie 
nowych umiejętności, wśród których 
znajduje się nawigacja, łucznictwo, lo¬ 
gistyka i mistycyzm - a to tylko kilka 
z nich. Sprawa ta wygląda bardzo in¬ 
teresująco. Przy każdym awansowa¬ 
niu o poziom, kiedy to automatycznie 
wzrasta moc czarów, wiedza czy 
„obronność" herosa, możesz też doko¬ 
nać wyboru jednej z dwóch zapropo¬ 
nowanych Ci umiejętności. Powiedzmy, 
że będzie to lo- 
V gistyka i mi- 
Ę Istycyzm. 


...Obejrzałem intro (możesz mi 
wierzyć - rewelacja), po czym prze¬ 
szedłem do dania głównego. Pojedyn¬ 
cze misje zostawiłem dla słabeuszy i z 
miejsca zabrałem się za kampanię. Za¬ 
raz też spotkała mnie miła niespo¬ 
dzianka. Otóż mogłem wybrać, czy chcę 
rozpocząć zabawę, mając w kieszeni 
ekstra 2000 sztuk złota, czy też jeden 
z dwóch magicznych przedmiotów 
(nieważne jakich). Fajnie, że dbają o 
człowieka, nie? Wybrałem złoto i klik¬ 
nąłem na „Okay". No i co? No i nic. Na 
pierwszy rzut oka plansza gry nie zmie¬ 
niła się zbyt mocno, tyle tylko, że pale¬ 
ta kolorów wydawała mi się nieco 
skromniejsza w porównaniu z pierw¬ 
szą częścią gry. Inaczej wyglądał nato¬ 
miast zamek, w tym konkretnym przy¬ 
padku zamek rycerza. Gnany cieka¬ 
wością natychmiast zajrzałem do środ¬ 
ka, no i dobre pięć minut zabrało mi 
oglądnie wszystkich nowych budynków: 
rynku, dodatkowych wież strzelni¬ 
czych, blanków, fosy. statuy dostarcza¬ 
jącej ekstra pieniądze, wartowni kapi¬ 
tana, który, gdy w mieście nie ma he- 
\ \ - rosa, pełni rolę je- 


Herosach Mocy & Magii II. Nie owija¬ 
jąc w bawełnę, gra jest jeszcze bar¬ 
dziej kolorowa i jeszcze bardziej ma¬ 
giczna niż część pierwsza, a do tego tak 
wciągająca, że na pewno znowu nie 
będziesz mógł spać w nocy kuszony 
magicznym przedmiotem, który właś¬ 
nie ukazał Ci się na skraju planszy. 
Musisz przygotować się także i na to, 
że po staremu zdobywał będziesz zam¬ 
ki i staczał setki bitew; po raz kolejny 
czeka Cię także trening herosów, aby 
stali się niezwyciężeni, jak również płacz 
nad tymi, którzy padli w boju (a miał 12 
attack skill i tyle artefaktów, Aaaaaaal), 
w końcu raz jeszcze odkrywał będziesz 
zagadki tak tajemniczej na początku, 


Niejeden z nas na pewno chciał 
być kiedyś bohaterem - odważnym do 
granic szaleństwa rycerzem lub ma¬ 
giem, który na białym koniu wędruje po 
świecie w poszukiwaniu przygód, sła¬ 
wy i bogactwa. Oczywiście świat ten po¬ 
winien być w jakiś sposób wyjątkowy, 
. . w naszej szarej rzeczywistoś- 

I ci bohater umarłby przecież 


A W y b i e - 
^^^^^^rasz pierw¬ 
szą i otrzymujesz minimum wie¬ 
dzy (basie) o tym zagadnieniu. Dla orien¬ 
tacji podam, iż od „poziomu" logisty¬ 
ki zależy zasięg Twojego herosa, czyli 
innymi słowy to, jaki dystans może on 
pokonać na mapie gry w przeciągu 
jednej kolejki. Za jakiś czas, przy kolej¬ 
nym awansowaniu, komputer znów mo¬ 
że Ci zaproponować tę dziedzinę, i je¬ 
śli ją wybierzesz, Twoja wiedza na jej 
temat osiągnie poziom najpierw „zaawan¬ 
sowany", a później nawet i wyższy. Za 
każdym też razem zasięg ruchu bohate¬ 
ra będzie się wydłużał. Ta sama zasada 
stosuje się i do pozostałych umiejętnoś¬ 
ci. „Bazowy" A mistycyzm gwaran¬ 
tuje Ci na UM przykład regener- 
cję jednego punktu magii na 

rundę, 4' ' r fgą, zaawansowany - 

dwóch, • i / ji 1 „zawodowy" - 


z nudów. Wszędzie zatem powinno roić 
się od potworów, skarbów, magicznych 
przedmiotów, niezwykłych istot oferu¬ 
jących pomoc i rozbójników, czających 
się na gościńcach. Obowiązkowo mu¬ 
szą być też zamki, jako że bez nich 
nasz bohater nie miałby gdzie posta¬ 
wić tronu, kiedy zawojuje już wszystko 
i wszystkich. Taaak... zamki to koniecz¬ 
ność. 


a później tak przejrzystej, 
planszy gry. Wszystkie te,. 

zadania poznałeś jednak/ . " j-ian 

już w pierwszej części Ltóxj§i 
gry, zatem nie powinny 
one stanowić żadnej niespo¬ 
dzianki. To, z czym do tej pory się nie 
spotkałeś, to znacznie bogatsza w wy¬ 
darzenia akcja, rozbudowana „karta 
postaci" bohaterów, których jest jesz¬ 
cze więcej, wspaniałe zamki oraz bo¬ 
gactwo miejsc, których na pewno nig¬ 
dy jeszcze nie widziałeś. Uff... zgrza¬ 
łem się. Żeby się trochę schłodzić, 
powiem Ci, jak cała zabawa wygląda 
na samym początku... 


r* finRb&i 9° zastępcy, itp., itd. 

Byłem zauroczony. Szyb- 

, -—. ko odkryłem też, że nie- 

a ^,{^7 które konstrukcje można 
n- > rozbudowywać. Po za¬ 

inwestowaniu pieniędzy w strzelnicę 
moi łucznicy zamienili się na przykład 
w królewskich łuczników, co dało im 
możliwość oddawania dwóch strzałów 
w ciągu rundy. Zupełnie jakby byli ja¬ 
kimiś elfami! Zachęcony tym przykła¬ 
dem w szybkim tempie dokonałem roz¬ 
budowy wszystkiego co tylko nadawa¬ 
ło się do upgrade'u. Gdy później przeli¬ 
czyłem sobie dostępne postaci okaza¬ 
ło się, że mój zamek może wypro¬ 
dukować ponad 11 typów jed- A 
nostek. Powiedziałbym, że A® 
brzmi to nieźle - w grze wy- ; & 


Herosi Mocy i Magii 
odsłona druga 


W bardzo niewielu grach zamki 
wyglądają zaś tak wspaniale jak w 
świeżutkich jeszcze 
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używanie czarów jak popadnie, albo¬ 
wiem zabraknie Ci punktów, Tym sa¬ 
mym magia ma status swego rodzaju 
furtki bezpieczeństwa, którą, gdy ważą 
się iosy starcia, możesz otworzyć i puś¬ 
cić na przykład Fireballa kończąc tym 
samym bitwę. Ale nie możesz otwierać 
jej zbyt często, i to właśnie bardzo mi 
się podoba - musisz oszczędzać. 

Kopalnia? A po co mi? 

Narzucając surowsze zasady w obrę¬ 
bie magii, twórcy gry poluzowali je jed¬ 
nocześnie gdzie indziej. Pamiętam na 
przykład jak wielką bolączką byt za¬ 
wsze brak odpowiednich surowców. Mia¬ 
łem pieniądze, a nie miałem siarki, 
o smokach mogłem więc sobie tylko po¬ 
marzyć. Coś takiego na pewno Ci się 
już jednak nie przydarzy. W HM&M II wy¬ 
starczy zbudować rynek i już możesz 
pohandlować, coś za coś, na przykład 
drewno za kamienie szlachetne. Prze¬ 
licznik jest wprawdzie okrutny, ale za¬ 
wsze jest to jakieś wyjście. Ponadto na 
mapie gry możesz też znaleźć swego 
rodzaju kantory wymiany materiałów - 
tam stawki są znacznie niższe. Jakby i 
tego było mało, lista magicznych przed¬ 
miotów uzupełniona została o artefak- 


cerze i barbarzyńcy dysponują niewiel¬ 
ką ilością punktów, podczas gdy na 
przykład magowie to prawdziwe fon¬ 
tanny, z których magia dosłownie try¬ 
ska. Przy okazji wspomnę o jeszcze 
jednej zmianie. Otóż „wiedza” bohate¬ 
ra nabrała nowego znaczenia. Jej po¬ 
ziom nie decyduje już o ilości możli¬ 
wych do użycia czarów, lecz o tym, któ¬ 
ry poziom (kunszt, jak mówią rolple- 
jowcy) czarów będziesz w stanie zro¬ 
zumieć. Jeśli na przykład twoja wiedza 
równa się trójce, to nie nauczysz się 
zaklęcia Mass Slow, które znajduje się 
na czwartym poziomie magii. Z Dispel 
Magie nie powinieneś mieć za to żad¬ 
nych kłopotów, gdyż ten czar pochodzi 
z drugiego kunsztu. 

Konsekwencją wprowadzenia te¬ 
go systemu jest fakt, iż rzeczywiście 
czujesz moc czaru - jedno silne zaklę¬ 
cie kosztuje tyle co pięć słabych i to 
zarówno pod względem punktów mo¬ 
cy, jak i poniesionych wydatków na bu¬ 
dowę wieży. W części pierwszej wyglą¬ 
dało to zupełnie inaczej: jedne zaklę¬ 
cia kosztowały nieco drewna, kamieni 
i złota, na inne musiałeś wydać dychę 
każdego surowca. Na polu bitwy nato¬ 
miast, jednych i drugich miałeś tę sa¬ 
mą ilość, co jest raczej nielogiczne. Na 
szczęście zmieniono to w HM&M II - nie 
będziesz mógł już sobie pozwolić na 


Wniosek z tego taki, że heros, który 
jest na przykład ekspertem balistyki, 
tzn. wiedzy o katapultach, świetnie na¬ 
daje się do zdobywania miast; spec od 
logistyki, to z kolei urodzony zwiadow¬ 
ca, w końcu żeglarz, to po prostu że¬ 
glarz. Sprytne, nie? System ten wpro¬ 
wadza do gry zupełnie nową atmos¬ 
ferę, gdyż dzięki niemu każdy heros 
staje się postacią wyjątkową i niepow¬ 
tarzalną. Do kogoś takiego znacznie 
łatwiej jest się zaś przywiązać, aniżeli 
do podobnych do siebie prawie jak 
dwie krople wody bohaterów z części 
pierwszej gry. Z kolei fakt, iż masz mo¬ 
żliwość wyboru pomiędzy dwiema 
umiejętnościami sprawia, iż w pewien 
sposób sam możesz kształtować po¬ 
stać swojego herosa. Odbywać się to 
może na przykład według jakiegoś 
z góry założonego planu: ten na zwiad, 
a tamten do zdobywania zamków. 
O czymś takim w HM&M cz. I nie moż¬ 
na było nawet marzyć... 

No mora magle 

Kolejna atrakcja gry, to nowy sys¬ 
tem magii. Chodzi o to, że wprowadzo¬ 
no do niego trzeci, poza wiedzą i mocą 
czaru, czynnik regulujący jej funkcjono¬ 
wanie - punkty magii. A działająone bar¬ 
dzo prosto. Otóż podobnie jak w nie¬ 
których systemach RPG, każdy czar 
kosztuje pewną ilość punktów - silniej¬ 
sze zaklęcia więcej, a te słabsze mniej. 
Gdy zapas punktów wyczerpie się, 
wówczas z czarowania nici. Wypaliłeś 
się. No morę magie. Oczywiście, duże 
znaczenie ma tutaj typ bohatera. Ry¬ 


ty, które produkują surowce. Są to wpraw¬ 
dzie nieduże ilości, ale jak nic się nie 
ma, to cieszy każda ilość. Wszystkie te 
udogodnienia sprawiają, że akcja toczy 
się tutaj znacznie szybciej. Nie ma prze¬ 
stojów spowodowanych brakiem mate¬ 
riałów, jak nie masz rtęci, to handlujesz 
i już możesz stawiać labirynt minotaura. 
Takie to proste. 

Wspaniałe. 

I’m satisfled. Je suis content. 

No właśnie, to tyle, co mogę po¬ 
wiedzieć o Herosach II (gdybym znał 
więcej języków, dodałbym coś jeszcze). 
W swej kategorii program chłopaków 
z New World Computing po prostu nie 
ma sobie równych. Jest tutaj wszystko, 
czego dusza miłośnika słów strategia 
i fantasy mogłaby tylko zapragnąć: gra¬ 
fika, dźwięk, grywalność i magia; a na¬ 
wet ciut więcej - element radosnego pod¬ 
niecenia w oczekiwaniu na to, co nowe¬ 
go odkryje za moment mój heros. Pod¬ 
czas tej wyśmienitej zabawy aż skóra 
mi cierpnie na myśl, że przede mnąjesz- 
cze tyle roboty. Trudno, ograniczymy 
spanie. 

Piotr Orcholski 
PS. Firma Mirage planuje wydanie 
polskiej wersji tej gry. 































































































































I sensowna), to przyznać 
I muszę, iż także tutaj pro- 
I gramiści z Electronic 
I Arts stanęli na tak zwa- 
J nej wysokości zadania. 
I Podczas gry wyraźnie 
| widać i czuć, czym pitka 
|] ' / I halowa różni się od tej 
*'* ‘ 11 „prawdziwej", na świe¬ 
żym powietrzu. Wszyscy miłośni¬ 
cy tego typu rozgrywek powinni 
być również usatysfakcjonowani. 


sprawia, że w wersji pod DOS po¬ 
niżej 486 100 MHz nie ma co pro¬ 
gramu odpalać, natomiast pod Win¬ 
dows 95 dopiero potężny Pentium 
daje sobie radę. 


Wszystko co trzeba 
i jeszcze więcej 


Z dotychczasowych rozważań 
wynikać by mogło, iż FIFA 97 to 
produkt skończenie doskonały. 
Choć chciałbym móc tak stwier¬ 
dzić, to zawodowa uczciwość 
(wrodzoną wymieniłem na orygi¬ 
nał gry) każe mi szukać dziury 
w całym i czepiać się szczegółów. 
Na szczęście są to rzeczywiście 
sprawy mniej istotne, co nie 
zmienia faktu, że irytują. 

Szczególnie wtedy, gdy 
na przykład 


nikami nie uległo większym zmia¬ 
nom, a i głosy komentatorów są 
jakby znane. Cała reszta jednak - 
grafika, dźwięk, rdzeń programo¬ 
wy i oczywiście sposób prowadze¬ 
nia rozgrywki, uległy znaczącym 
zmianom. Jeśli byłeś mistrzem 
w FIFA 96, to nie łudź się, iż tu 
zwycięstwo przyjdzie Ci łatwo. 
Będziesz musiał opracować nowe 
sposoby rozgrywania ataku, nie 
wspominając o obronie, która jest 
znacznie trudniejsza niż w po¬ 
przedniej wersji gry. 

Oprócz tego najwa¬ 
żniejszą 


Podobnie jak w FIFA 96, tak 
i tutaj rozgrywać możesz mecze 
towarzyskie, ligowe i pucharowe, 
zarówno na poziomie międzyna¬ 
rodowym, jak i krajowym. Nieste¬ 
ty, choć do dyspozycji masz wiele 
lig europejskich, to ligi polskiej 
w FIFA 97 nie uświadczysz 
(cóż, twórcy gry najwyra¬ 
źniej uznali, że żyjemy 
w kraju, którego piłce 
nożnej do europej- A 

skich standardów co W 

niecn ’ 


Różnie i często w historii gier 
komputerowych producenci pod¬ 
chodzili, do tematu piłki nożnej, 
słusznie upatrując w nim do¬ 
skonałego źródła dochodów. I 
tak zastępy miłośników 
kopania skórzanego ba- 
lona trawiły niezliczone 0 
godziny, grając w Sen- 
sible Soccer, Kick Off, 
Manchester 


brakuje - mo- 

że nie oglądali występów Legii 
czy Widzewa w pucharach). Nie 
ma co jednak załamywać rąk - 
patriota, przedkładający krajowe 
kluby nad jakieś tam Barcelony 
czy Manchestery, może zaspo¬ 
koić swe ambicje grając polską 
reprezentacją; co ważne, jej skład 
jest mniej więcej (w ok. 60 %) 
zgodny z rzeczywistością, pod¬ 
czas gdy w poprzedniej wersji pro¬ 
gramu realizm ów mocno szwan¬ 
kował. 

Całkowitą nowością w grze 
jest wprowadzenie rozgrywek ha¬ 
lowych. Choć osobiście nie zno¬ 
szę oglądania popisów dorosłych 
facetów kopiących balona w sto¬ 
sunkowo niewielkim pomieszcze¬ 
niu, gdzie najbardziej widowisko¬ 
wym zagraniem jest takie walnię¬ 
cie w piłkę, aby obiła się ona 
o trzy bandy i wpadła do mikro¬ 
skopijnej bramki (już wolę ko¬ 
szykówkę, podobna, a bardziej 


United 
czy Striker. Wszyst¬ 
kie te tytuły przyjmowa- ^^^0 
no z gorącym aplauzem, 
niezależnie od tego, że traktowały 
one realia piłki kopanej dość swo¬ 
bodnie. Jednak dopiero wraz z uka¬ 
zaniem się gier FIFA 96 i Actua 
Soccer, futbol na ekranie kompu¬ 
tera przypominać zaczął ten, któ¬ 
ry w „środy pucharowe" oglądać 
można w telewizorze. 


zmia- 

^ ną, w stosunku do 

FIFA 96, jest grafika. Uuu, palce 
lizać i obgryzać. Tutaj programiś¬ 
ci obficie czerpali z najrozmait¬ 
szych wzorców - i tak zatem mu¬ 
rawa pozostała bez zmian (bo by¬ 
ła wystarczająco dobra), stadion 

i niepokojąco przypominać 
^ zaczął Actua Soccer, 
H natomiast piłkarze wy- 
W: żądają niczym postaci 
z... Quake’a, szczególnie 
' podczas zbliżeń obrazu, 
^gdy wyraźnie widać, iż 
■j stworzono je z obtek- 
M sturowanych wieloką- 
I tów (przez niektórych 
r orłów anglistyki zwa- 
♦ nych, ku uciesze ogółu, 
I „polygonami"). Ów misz- 
masz nie gryzie jednak, 
KX a wręcz przeciwnie - 
* zwiększa wydatnie roz¬ 
kosz, zarówno grania, 
iak i oglądania czy- 

y ejś gry. Nie ma co 
się rozwodzić nad 
animacją poszcze¬ 
gólnych zawod-ni- 
ków - opisują ją do- 
■"¥ bitnie trzy słowa: po 
ł prostu perfekcja. Do 

tego podana w wyso- 
fjf kiej rozdzielczości, co 


FIFA 97, jak^*Pgj||Bjj 

nietrudno zgad- K / 

nąć, jest kon- ■'Tj 
tynuacją prze-^^Pj ■ J 
boju, który przed % L . 

ponad rokiem roz- \ , SU 

począł nową erę pił- ’ 
ki nożnej na kompute- ^ 
rze. Nie myśl jednak, że 
- jak to często bywa 
z kontynuacjami - f ‘ 
stanowi ona 
jedynie 
w 

rodzą ju^^^^"' 
nowej, nieco po- > Jh 

prawionej edycji. '31 

Nie, to całkowicie no- v jr 
wa gra! No, może nie , 
całkowicie, bo przecież temat zo¬ 
stał ten sam, sterowanie zawód- 















































obrońcy, zamiast próbować ode¬ 
brać wrogiemu napastni kowi pił¬ 
kę, truchtają sobie radośnie ty- 
łem(!) na swoją pozycję. Podob¬ 
nie zachowują się wszyscy zawod¬ 
nicy po długim podaniu na puste 
pole - nie biegną do piłki, lecz sto¬ 
ją w przypisanych przez program 
miejscach i gapią się na piłkę jak 
sroka w otwieracz do konserw. 

Nie wszystkie jednak błędy 
są irytujące - zdarzają się także i 
zabawne; do moich ulubionych 
należy tekst komentatora przed 
rozpoczęciem drugiej połowy, 
gdy prowadzę z komputerem 9:0 
i słyszę: „hm, na razie trudno 
powiedzieć, ktowygra“... 

O grafice jui było... 

Podsumowując, bez waha¬ 
nia stwierdzam, iż FIFA 97 to naj¬ 



lepszy, jak na razie, komputero¬ 
wy symulator futbolu, o głowę prze¬ 
rastający dotychczasową konku¬ 
rencję. Oprócz wyśmienitej grafiki 
posiada rewelacyjną oprawę dźwię¬ 
kową - poczynając od doskonałej 
muzyki, poprzez realistyczne od¬ 
głosy ze stadionu, kończąc na 
niezłym (choć nie zawsze traf¬ 
nym) komentarzu. Gorąco pole¬ 
cam, zarówno miłośnikom, jak i prze¬ 
ciwnikom FIFA 96. W to trzeba 
zagrać. 

ManJAk 




STWÓRZ SAM 
NIEPOWTARZALNE KART 
ZAPROSZENIOWE, , 
PROFESJONALNE PAPIS 
FIRMOWE, 

NAGŁÓWKI FAKSOWEMU 
KALENDARZE. r. 
KRESKÓWKI yjfi 
I MNÓSTWO 
INNYCH 
PUBLIKACJI! 


REW pTuCYJI 
REWffLACYJ! 


• 100 gotowych do użycia 
rewelacyjnych karykatur 
znanych postaci 

ze świata polityki, 
sportu i rozrywki! 

• 50 gotowych formatów 
do tworzenia plakatów 
okładek,faksów, 

kart pocztowych itp.! 

- format plików zgodny 
z każdą aplikacją Windows. 

FACHOWO OPRACOWANE 
OBIEKTY GRAFICZNE 
OŻYWIĄ KAŻDY 
STWORZONY 
PRZEZ CIEBIE 
DOKUMENT! 


program do tworzenia 
muzyki w stylu RA 
HIP-HOP, TECHNO 
i TRAN 

Marzysz o karierze DJ-a? 

Przestań marzyć! Zacznij 
tworzyć! ;; : 

Pierwszy program, dzięki 
któremu nawet zupełny laik ma 
szansę zostać gwiazdą 
ekstatycznej i hipnotycznej 
dyskoteki 




A PIEKIELNA KOLEKCJA 
ZAWIERA: 

Zupełnie nowe poziomy dia gry 
?Quake™ w opcjach: dla 
' pojedynczego gracza, dia wielu 
graczy oraz DEATHMATCH. 
Katalog stron WEB, gdzie zawsze 
możesz znaleźć gotowych do watki 
przeciwników. 

Listę klanów Quake'a™ dla 
hardcorowych fanów tej gry 
Szczegółową kolekcję kodów, 
oszustw i wskazówek, które pomogą 
Ci osiągnąć rekordowe wyniki w boju. 


CODĘ 

RED 

..flTTHCK.. 


200 

dodatkowych 
powodów 
do gry 

w RED ALERT 


63-405 SIEROSZEWICE TEL./FAX 064 347813 
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postaci Sieci Handlu i Komunikacji. Za 
jej pośrednictwem możesz zrobić (pra¬ 
wie) wszystko: kupić towar, sprzedać 
go. naprawić swój statek, zaopatrzyć 
go w nowe podzespoły, wynająć dru¬ 
giego pilota, samemu zgłosić akces do 
wykonania jakiejś roboty. W wolnych 
chwilach możesz też poczytać naj¬ 
świeższe wydanie lokalnych Wiadomo¬ 
ści Dzięki nim będziesz wiedział, jak 
sprawy stoją tu i tam, to zaś w wielu 
przypadkach umożliwi Ci dodatkowy, 
niezły zarobek. Bo jeśli, na przykład, 
gdzieś wybucha rewolucja, to wiado¬ 
mo. że ceny broni pójdą w górę. Zara¬ 
za oznacza z kolei wyższe stawki na 
leki. co bez skrupułów możesz, a na¬ 
wet powinieneś wykorzystać. Istnieje 
wprawdzie ryzyko, że w podobnych przy¬ 
padkach natkniesz się na wzmocnio¬ 
ne patrole policji to jednak jest to już 
tylko kwestia porównania poniesionych 
nakładów (czytaj: ryzyka i nerwów) do 
spodziewanych zysków Ty decydujesz. 


maja z kolei nadmiar. Kilka lotów. tzn. 
kilka kliknięć myszką na kolejnych 
punktach nawigacyjnych, i Twoje kon¬ 
to z wolna zacznie nabierać powagi 
Żeby przyspieszyć ten proces możesz 
też zabrać się za przemyt nielegalnych 
dóbr. Bez wątpienia ta droga szybciej 
prowadzi do majątku, ale musisz pa¬ 
miętać. że kosmiczna policja jest bar¬ 
dzo sprawna. Okazyjna kontrola może 
skończyć się tragicznie - grzywna, kon¬ 
fiskata mienia, więzienie, koniec gry. 

Przy odrobinie szczęścia po ja¬ 
kimś czasie zgromadzisz kwotę, która 
umożliwi Ci zakup statku porządnej kla¬ 
sy. Do wyboru masz ich w sumie IB 
typów, przy czym różnice w cenach fh- 
między najlepszymi a najgorszymi się¬ 
gają miliona kredytów. To bardzo dużo. 
No, ale nie od razu galaktykę zbudo¬ 
wano. skup się zatem na rzeczach 
pierwszej potrzeby. Do nich z pewno- 


Wing Commandera oraz 
dynamikę X-Winga czyni 
to zaś w taki sposób, że 
program ten można okre¬ 
ślić tylko jednym słowem: 
hit Jeśli jeszcze nie do¬ 
myślasz się. co to jest. pod¬ 
powiem Ci: Privateer 2: 
The Darkening. 


Kłopoty z pamięcią 


Zacznę od przypomnienia pewne¬ 
go faktu z historii gier komputerowych. 
Jednym z największym hitów na 8-bi- 
towce było Elitę Jak na ówczesne wa¬ 
runki program ten stanowił prawdzi- Wf 
wą rewelację, gdyż w idealny spo- M 
sób łączył elementy kosmicznej E 
strzelaniny z galaktyczną przygo- 
dą. Podobnej miary sukces Elitę Bjp 
odniosło także i na rynku kom- 
puterów 16-bitowych, gdzie przez dłu- ‘ 
gi czas ekscytowało posiadaczy Amig 
i PeCetów. a jego kolejne części - Fron- 
tier First Encounters - również zdoby¬ 
ły niemałą popularność. Krótko mówiąc, 
była to po prostu bardzo dobra gra. 

Teraz z innej działki. Pamiętasz za¬ 
pewne zażartą walkę, jaką nie tak da¬ 
wno toczyły ze sobą dwie kosmiczne 
sagi: Wirg Commander oraz X-Wing 
Trudno powiedzieć kto wygrał, każda 
z nich wniosła jednak coś oryginalne¬ 
go do gatunku gier. który najłatwiej okre¬ 
sie mianem kosmicznych symulacji. 
A zmierzam do tego. iż Origin. amery¬ 
kański gigant komputerowej rozrywki, 
zaprezentował pod koniec ubiegłego 
roku grę. która łączy w sobie głębię i 
grywalność Elitę filmowy rozmach 


Zycie wolnego Strzelca 


Broń w pogotowiu, ładunek w lu¬ 
ku, czas zatem w drogę. Gwiazdy sto- 

.*.»" ; 1 ■] ja otworem przed 

i ludźmi takimi jak 


Ty - wolnymi strzelcami, dla których 
handel, kontrabanda i kosmiczne pi¬ 
ractwo to sposób na żyde Niestety, kwo¬ 
ta 13000 kredytów, z którą rozpoczy¬ 
nasz grę, wystarczy Ci co najwyżej na 
kupno latającej skamieliny. Z braku la¬ 
ku dobre jednak i to. Wsiadasz więc na 
swój statek, za pośrednictwem sieci 
Commercę and Communications kupu¬ 
jesz do niego uzbrojenie i ruszasz w dro¬ 
gę Twym celem sąsystemy. gdzie bra¬ 
kuje towarów, których inne systemy 


paczem chrłlur (to nie dowcip^Wal^ 
łeś’ ale Twoja pamięć uległa całkt^Hj 
mu wymazaniu. Nie wiesz kim 

gdzie leciałeś i kto ostfreteł statek Nie 

wiesz mc. Tym tardz ej ZdumiMająjcy 
jest kolejny napad, tym razem na szpi-j 
tal, w' którym przechodziłeś rekonarf 
lescencję. Porywają Cię nieznani Ci lu¬ 
dzie wskutek czego trafiasz n® pląne- 
tę Hermes. Dopiero tam sam organizu¬ 
jesz sobie pieniądze i na własnym już 
statku rozpoczynasz grę. Od razu mo¬ 
żesz też zacząć poszukiwania odpowie¬ 
dzi na pytanie kim jestes Kwestia ta 
stanówi główny wątek gry. przy czym. 
jeśli nie masz ochoty, wcale me musisz 
się w mego zagłębiać. Równie dobrze 
możesz spróbować sił w serii ponad 
100 misji, które z pewnością dadzą Ci 
zajęcie na długie godziny Tożsamość 
nie ucieknie, przy czym niezależnie od 
Twej decyzji, sprawa ta i tak od czasu 


ścią zaliczyć trzeba uzbrojenie: pocis¬ 
ki, działka laserowe, miny, itp. Tarcze 
ochronne także byłyby przydatne, nie 
mówiąc już o dodatkowym pilocie, któ¬ 
ry na swoim własnym statku osłaniałby 
Twój odwrót w sytuaqach podbramko¬ 
wych, Pamiętaj też, że musi Ci star¬ 
czyć pieniędzy na zakup kolejnej partii 
towaru, pożyczek nikt zaś tutaj me 
udziela. I jeśli myślisz, że to są kłopoty, 
to pomyśl jeszcze o czających się 
w przestrzeni kosmicznei konkurentach, 
policjantach i, co najgorsze, piratach. 
Bez szybkiego, wytrzymałego i silnie 
uzbrojonego statku nie masz nawet Co 
liczyć na to. że im się wymkniesz Cała 
ta zgraja pożre Cię na surowo i nawet 
nie mrugnie okiem. Słowem, tycie nie 
będzie Cię rozpieszczać. 

Nie jesteś jednak zupełnie sam: 
masz potężnego sprzymierzeńca w 
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do czasu samoistnie wypłynie na powierzchnię. 
Nie będzie to jednak dominujący element za¬ 
bawy, a jedynie swego rodzaju przypomnienie. 
Śmiało można zatem powiedzieć, iż masz swo- 



Pentium 75MHz 
8 MB RAM. 
CD-ROM, SVGA 


Producent: 

Origin 


Dystrybutor: 

IPS 


bodę wyboru pomiędzy przygodowym wariantem gry 
(poszukiwania własnej tożsamości), a jej raczej bojową 
(misje) odmianą. Jest to bardzo przyjemne, jako że nikt 
Cię do niczego nie zmusza robisz to, co chcesz robić 
i tylko wtedy, gdy masz na to ochotę. I tak powinno być. 

Oprócz wspomnianego intro, Privateer 2 pełen 
jest różnych sekwencji video. W niektórych momentach 
wyjaśniają one wiele z tego, co dzieje się wokół Ciebie: 
w innych są po prostu efektownym pokazem talentu 
twórców gry; zawsze jednak pełnią rolę kleju, łączące¬ 
go akcję gry w jedną, spójną całość. Origin na zreali¬ 
zowanie tej części programu wydal, jak zwykle zresztą, 
straszne pieniądze - cztery miliony dolarów to kwota 
wymieniana najczęściej. Efekt widoczny na ekranie 
wart jest jednak tej sumy po stokroć. 


w przestrzeni. Ponad 60 statków różnych klas, stacje 
orbitalne, doki, miny i wiele innych rzeczy przemknie Ci 
przed oczyma w tempie błyskawicy. Jednak najwa¬ 
żniejszą moim zdaniem zaletą systemu walki Priva- 
teera 2 jest fakt. iż zwycięstwo wcale nie jest uzale¬ 
żnione li tylko od przewagi technicznej jednej z wal¬ 
czących stron. To sztuka pilotażu jest tym, co liczy się 
tutaj najbardziej. Im więcej czasu spędzisz zatem trzy¬ 
mając w dłoni dżojstik lub myszkę, tym większą 
wprawą będziesz mógł się wykazać w późniejszych bi¬ 
twach. Oczywiście, rosnąca siła Twoich kolejnych stat¬ 
ków także odgrywa znaczenie, ale nawet niezniszczal¬ 
ny statek można po prostu zignorować, jeśli jego pilot 
to cienki pikuś. W Privateerze 2 dla takich prawie-pilo- 
tów nie ma miejsca 

Natomiast bez wątpienia znajdzie się tutaj nisza 
dla wszelkiej maści prawdziwych pilotów, którzy ko¬ 
chają sf, przygodę i mocne przeżycia. Trzy kompakty, 
na których upakowano grę, dostarczą Ci zaś tyle za¬ 
bawy, że zapomnisz zarówno o Bożym świecie, jak i o 
konkurencji. Produkt Origin ma bowiem wszystko, cze¬ 
go dusza zapragnie: grywalność, grafikę, emocje, a na 
dodatek można w niego grać wciąż od nowa. Jeśli już 
zasiądziesz za sterami swojego Danrika uważaj, żebyś 
nie ocknął się dopiero przy kolejnej części gry. 

Piotr Orcholski 


W ogniu walki 


Ppomima całej swej handlowo-przygodowoj olo- 
C|tfrivateer 2 wciąż pozostaje „tylko" kosmiczną sy 
pulacią Owe „tylko" może być przy tym mylące gdyż 
“a rynku nie ma obecnie innej gry tego typu (ale zo 
TSaczymy co pokaże X-Wing vs Tie-Fighter), która pod 
jgzględem rozmachu mogłaby się równać z produktem 
Origin (z czym nie zgadza się kilku moich redakcyjnych 
kolegów). Mam tutaj ria myśli przede wszystkim gra¬ 
fikę, a mówiąc jeszcze ściślej, wygląd poszczególnych 
statków. Cóż, wmurowują one człowieka w fotel. Są to 
pokryte teksturkami. w pełni trójwymiarowe obiekty, 
które poruszają się ze swobodą, jakiej nigdy byś się po 
nich nie spodziewał. Są po prostu idealne. Wyobraź so¬ 
bie teraz kosmiczną bitwę z ich udziałem. Ogień z lase¬ 
rów rozświetlający czerń kosmosu, olbrzymie eksploz¬ 
je zniszczonych statków, pikowanie w kierunku wrogiej 
bazy pod ogniem zaporowym jej dział, migające na 
ekranie wskaźniki, huk silników - to są atrakcje, na któ¬ 
re żaden prawdziwy pilot nie machnie ręką ot, tak so¬ 
bie. W Privateerze 2 znajdziesz ich na kilogramy i to 
w ultrarealistycznej formie. Dodatkową zaletą gry 
jest niezwykłe bogactwo obiektów, jakie spotkasz 
















| lwiego państwa. Frag¬ 
menty te można odzys¬ 
kać po odnalezieniu i pokonaniu 
kolejnych spiskowców. 

W trakcie swej wędrówki, Leon 
napotyka na swojej drodze wiele nie¬ 
spodzianek, np. pułapki, które za¬ 
stawiają na niego zwierzęta nale¬ 
żące do spisku, a które należy omi- 
|jać lub unieszkodliwiać (zabicie prze- 
ciwników nie jest w tej 
t I grze premiowane punkta- 

Y /mi). Wszystkie przedmioty, 

V które znajdzie 

' na swojej dro- 

dze, należy 
chować do ple- 
— / caka, gdyż przydadzą się na 
pewno w odpowiednim miejscu i cza¬ 
sie. Niektóre z nich będzie można 


O Lwie Leonie pisaliśmy już w 
listopadzie zeszłego roku, w .. 
dziale ZAPOWIEDZI. Już wte-C\\ 
dy wszystko wskazywało na 
to, że gra zostanie zaliczona [ 
w poczet hitów, i dzisiaj, l 
kiedy do- “ \ 

stępna jest (7JA. ~~ 

ona na półkach skle-^O^S^ 
powych, opinię tę można tylko'' 
potwierdzić. 


nione miasto Azteków i morskie głę¬ 
biny. Po przejściu kolejnych epizo¬ 
dów istnieje możliwość cofnięcia się 
do dowolnie wybranego, a już ukoń¬ 
czonego etapu, w celu zebrania 
przeoczonego przedmiotu. Wystar- 


cego. W niektórych etapach, tam 
gdzie jest to potrzebne, może się 
pojawić np. butla z tlenem informu¬ 
jąca o zasobach powietrza, jakie po¬ 
siada lew Leon. W prawym rogu ekra¬ 
nu widać zawartość plecaka boha¬ 
tera. czyli wszystkie przedmioty, któ¬ 
re odnajdzie on na swojej drodze. 

Pomimo, iż Lew Leon przezna¬ 
czony jest głównie dla dzieci, nie¬ 
stety, nie należy do najłatwiej-.srL 
szych programów i większość pię- Wt. 
ciolatków może mieć kłopoty 
z pokonywaniem I kolejnych 
etapów bez pomocyjDk^ 
rodziców. To niewątpli- w . 
wie minus gry. Innym TL 
mankamentem jest 1 / 

problem z zapisem sta- 1 / 

nu gry, gdyż można to % ( 

uczynić dopiero po zali-% /io 
czeniu pomyślnie całego^p^J 
epizodu. Natomiast dużym Ti A 

plusem jest zarówno 


' Głównym bohaterem AK' 
gry jest, oczywiście, ty- ^ 
tułowy lew Leon, którego królestwo 
rozciąga się na cały Lwi Archipelag. 
Choć Leon w sumie jest dobrym 
władcą, nie wszyscy poddani oka¬ 
zują się być zadowoleni z jego rzą¬ 
dów. Dają zresztą temu wyraz, kra¬ 
dnąc mu pewnej nocy jego koronę. . 
Lew Leon postanawia wyruszyć M 
na poszukiwanie symbolu swej (ffn 
władzy i zdemaskować wszyst^B 
kich zdrajców. Niestety, nie bę-^H 
dzie to proste zadanie. bowieńf^H 
przezorni spiskowcy podzie- 
liii koronę na kilka części 
i ukryli je w różnych miejscach M 


wykorzystać jako broń, inne staną 
się pomocne w pokonywaniu prze¬ 
szkód. Rzeczy takie jak baloniki i 
znaki zapytania to dodatkowe życia,, 
nieśmiertelność lub uzupełnienie 
energii. 

Gra składa się 
y j z trzech epizodów, 

i’ *" r '* SA z których każdy po- 
dzielony 

cztery etapy. Podróż 
•^^^^^.odbywa się poprzez 
Płp ^ mroźne bieguny, 
I I łl /A dżungle. zagi- 


czy w menu głów¬ 
nym na mapie wy¬ 
brać myszą dostępną lokację. 

Ekran gry, jak w większości gier 
zręcznościowych, jest bardzo przej¬ 
rzysty. W lewej części ekranu widać 
wizerunek Iwa Leona z liczbą żyć, 
jaką aktualnie dysponuje. Kolejne 
ubytki energii wskazywane są po¬ 
przez obroty jego wizerunku. Im 
mniej lew będzie posia- 
dał energii, tym bardziej 
SjATL, będzie się odwracał ple- 
cami w stronę grają- 



















grafika, jak i muzyka. Tła zostały namalowane ręcz¬ 
nie przez absolwentów Akademii Sztuk Pięknych 
i przedstawiają niezależnie przesuwane trzy plany 
gry, po których poruszają się wspaniale animowa¬ 
ne postacie (więcej o tym w ŚGK 11/96). Jeśli cho¬ 
dzi o dźwięk, to muzyka jest po prostu doskonała, 
a efekty dźwiękowe w pełni ilustrują to, co dzieje 
się na ekranie. 

Na koniec warto jeszcze wspomnieć o niespo¬ 
dziance, jaką zafundowali nabywcom producenci - 
kolorowanka z przygodami Iwa Leona oraz kalen¬ 


darz ścienny na rok 1997 z wizerunkiem głównego 
bohatera. 

Z pewnością Lew Leon jest najlepszą polską grą, 
jaka dotychczas ukazała się na rynku. Na opinię tę 
składa się tak wysoki poziom wykonania, jak i gry- 
walność. Cieszy fakt, że Polacy (nie gęsi i swój styl 
mają) też potrafią zrobić coś dobrego. Ze spokoj¬ 
nym sumieniem zachęcam wszystkich miłośników 
platformówek do sięgnięcia po Lewa Leona. 


Izabela Makowska 


1 Producent: 

Leryx LongSoft /CD Projekt 

Dystrybutor: 

CD Projekt 
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Rok 1997 nareszie nadszedł, 
przynosząc z sobą sporo interesują¬ 
cych gier i zapowiedzi. Być może 
niektóre z nich okażą się wielkimi 
przebojami, które wstrząsną _ 
światem? Pożyjemy, zoba 
czymy. Na razie z ogrom¬ 
nym zainteresowaniem 
sięgnąłem po zupełnie 
nowe dzieło firmy Be- 
thesda Softworks, ja¬ 
kim jest druga część cy¬ 
klu fantasy Elder Scrolls, no¬ 
sząca tytuł Daggerfall. Pro¬ 
dukt ów ma szansę poru¬ 
szyć każdego, kto choć 
trochę bawi się w systemy 
fabularne, takie jak Dun- 
geons & Dragons, czy 
Warhammer. Dlacze¬ 
go? Odpowiedź jest prosta: 
Daggerfall to gra nawiązująca 
stylem do tradycyjnych, klasy¬ 
cznych hitów, takich jak Eye of 
The Beholder, czy Ravenloft. Po¬ 
nownie mamy fikcyjny świat, 
wraz z setkami najbardziej wy¬ 
myślnych ras oraz magicznych 
i niezwykłych miejsc. Wśród tych 
wszystkich wspaniałości znajdu¬ 
jesz się Ty, odgrywając rolę po¬ 
dróżnika, który ma do osiągnię¬ 
cia jakiś konkretny cel. Żeby było 
ciekawiej, nie został on wytyczony 
z góry przez autorów. Sam określisz, 
co chcesz osiągnąć. Pakuj więc swój 
dobytek, naostrz miecz i w drogę! 

Kontynuacja średnio udanej Are¬ 
ny, wydana ponad dwa lata po debiu¬ 
cie tej pierwszej, kreuje zupełnie no¬ 
we oblicze serii i częściowo zaciera 
niekorzystne wrażenie wywołane 


przez poprzedniczkę. Chociaż czas 
i miejsce akcji nie uległo zmianie, to 
pozostałe elementy noszą widoczne 
znamiona oryginalności i odmien¬ 
ności. Rzecz dzieje się w magicznej 
krainie Tamriel, podzielonej na 
rozległe prowincje. Rozmia- 
. ry świata są 


niemniej przyznajmy uczci¬ 
wie, iż tym razem nie to jest 
najistotniejsze, lecz sam sens 
gry. Jak przystało na projekt 
z końcówki lat 90-tych, wszyst¬ 
kie wydarzenia obserwujesz 
z perspektywy własnych oczu, 
natomiast sposób poruszania się 
jest właściwy takim dziełom jak 
Menzoberranzan. Doom i kilku set¬ 
kom innych. Masz zatem trójwymia¬ 
rową przestrzeń oraz płynne poru¬ 
szanie się. Wzrosła liczba detali, przez 
co otoczenie głównego bohatera jest 
bardzo dokładne i bogate w szcze¬ 
góły, jednak znacząco wpływa na 
szybkość gry. Jeśli nie posiadasz 


ogromne, po¬ 
dobnie jak to miało 
miejsce w pierwszej częś¬ 
ci gry. Sami autorzy chwalą 
się, iż teren, po którym przyjdzie 
Ci biegać, dorównuje obszarem 
Wielkiej Brytanii. Oprócz tego 
natkniesz się na rozległe pod¬ 
ziemia, również imponującej wiel¬ 
kości. Wszystko to sprawia, że Da- 
ggerfalla po prostu nie da się 
ukończyć w dwa lub trzy miesiące: 
jest to dzieło dla prawdziwych po¬ 
dróżników. 

Jak już wspomniałem, w Dagger¬ 
fall znaleźć można szereg unowo¬ 
cześnień, zarówno merytory¬ 
cznych, jak i technologicznych, 
które powodują, że program 
może się podobać. Na pier¬ 
wszy ogień niech pójdzie opra¬ 
wa. Grafika, jak widać na 
screenach, należy do nastro¬ 
jowych, choć z całą pewnoś¬ 
cią nie rewelacyjnych. Rze¬ 
czywiście, zwykła VGA nie 
stanowi już dzisiaj rarytasu. 


przynajmniej procesora 
Pentium 100, obawiam się, iż 
możesz mieć problemy z płynnością 
ruchów. Dodam, że jest ona bardzo 
istotna, zwłaszcza podczas walki, 
kiedy to musisz działać szybko i 
sprawnie. Jeśli natomiast chodzi o 
muzykę, to jest ona raczej tradycyj¬ 
na, mocno przypominająca tematy 
z Eye of The Beholder. Ogólnie rzecz 
biorąc, żadna rewelacja, choć da się 
spokojnie słuchać. Najistotniejsze są 
jednak elementy bliskie sercu każde¬ 
go rolplejowca, wśród których wymie¬ 
nić należy dokładność tworzenia he¬ 
rosa, jego możliwości, a także rys 
osobowościowy. Niezwykle ciekawie 


rozwiązano kwestię generacji boha¬ 
tera. Nie tworzysz go bowiem za po¬ 
mocą kilkunastu wskaźników liczbo¬ 
wych, lecz przeprowadzasz szereg 
operacji mających na celu dokładne 
zapoznanie Cię z jej charakterem. 
Pierwsza sprawa to wybór rodzinnej 
prowincji, płci i rasy. Potem następu¬ 
je sena pytań testowych. Ich celem 
jest ustalenie, jaki naprawdę chcesz 
być. Są to kwestie wyboru 
pomiędzy kilkoma możli¬ 
wościami w ekstremalnych 
sytuacjach. Starych wyja¬ 
daczy zapewne zdziwi nie¬ 
co fakt, iż omawiany spo¬ 
sób nie daje właściwie mo¬ 
żliwości kontrolowania przez 
odbiorcę profesji i charak¬ 
teru swej postaci. Następ- 
przechodzisz przez pro- 
dobrania odpowied- 
zdolności i właści- 
podobnej zasa- 
poprzednio), po czym 


me 

cedurę 
nich 
wości (na 
dzie jak 


możesz zaczynać zabawę. 

Nie mniej ciekawe są mechani¬ 
zmy tworzenia zaklęć, przedmiotów 
oraz mikstur. Te w pełni docenią naj¬ 
bardziej wyrafinowani użytkownicy, 
choć nawet niezbyt wprawne oko 
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jest w stanie dostrzec ogrom możliwości ofe¬ 
rowanych przez program w tym zakresie. Ka¬ 
żdy czar i element ekwipunku definiujesz wła¬ 
snoręcznie, używając w tym celu szeregu 
ikon, mających za zadanie zmienić jego pa¬ 
rametry. Zaklęcia są dokładnie opisane, dzię¬ 
ki czemu nie będziesz miał problemu z dobo¬ 
rem odpowiednich składników. Wszystkie te 
opcje pomagają grającemu stworzyć swoją 
własną, niepowtarzalną wersję prezentowa¬ 
nego świata. 

Przejdźmy jednak do rozgrywki jako ta¬ 
kiej, która przecież jest najważniejsza. Ca¬ 
łość sprawia dość dobre wrażenie, dzięki średnio¬ 
wiecznej stylizacji i całkiem ciekawej fabule. Wę¬ 
drujesz po szeregu odmiennych krajów w poszuki¬ 
waniu, jak to mówią sławy i złota. Na swej drodze 
napotkasz niezmierzone lasy, szerokie pola, mias¬ 
ta i wsie. Żeby było ciekawiej, 
każda z tych lokacji jest cha¬ 
rakterystyczna i niepowtarzal¬ 
na, dzięki czemu nie będziesz 
się w czasie przygody nudził, 
o ile przetrzymasz długie i dość 
uciążliwe wędrówki pomiędzy 
poszczególnymi miejscami. 
Aby nieco urozmaicić Twe po¬ 
czynania, programiści stwo¬ 
rzyli dość obszerny bestia- 
riusz. Osobiście uważam rodzi¬ 
nę potworów przedstawioną 
w Daggerfall za niezwykle su¬ 
gestywną i udaną. Odrażają¬ 


cych i naprawdę groźnych stworów jest tu cała ma¬ 
sa, a walka z nimi to prawdziwa przyjemność: wcis¬ 
kasz lewy przycisk myszy, trzymasz go i przesu¬ 
wasz myszkę. W ten sposób zadajesz ciosy: pchnię¬ 
cia, uderzenia na odlew itp. Podobnie jest z magią, 
którą wyzwala inna ikonka. Rzecz jasna, do dys¬ 
pozycji masz całą masę najprzeróżniejszych ro¬ 
dzajów broni, bez której żaden rolplej obejść się nie 
może. 

Podsumowując, muszę przyznać, iż Bethesda 
wykonała kawał roboty nad unowocześnieniem 
leciwego już produktu. Efekt końcowy jest dość in¬ 
teresujący, choć wciąż jeszcze można by wprowa¬ 
dzić kilka ulepszeń; tak zwani znawcy tematu na 
pewno jednak docenią złożoność programu oraz 
nawiązywanie do starych, nieco zapomnianych wzor¬ 
ców. Dlatego stawiam ocenę dobrą, choć z minu¬ 
sem. 

Piotr Bilski 
„Alien“ 
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Rozwój gier strategicz¬ 
nych zmierza obecnie w kie¬ 
runku maksymalnego uprosz¬ 
czenia przedstawianego świa¬ 
ta. za co odbiorca otrzymuje 
o wiele więcej zabawy. Próby 
udostępnienia symulacji pola bitwy, roz¬ 
grywającej się w czasie rzeczywistym, 
istnieją od dość dawna (patrz Steel Em¬ 
pire) jednak prawdziwy boom zapocząt¬ 
kowała z pewnością Diuna 2 To właśnie 
programiści z Westwood na niespoty¬ 
kaną dotąd skalę pokazali program, bę¬ 
dący pozornie strategią, faktycznie zaś 
gatunkiem pośrednim pomiędzy kilkoma 
różnymi dziedzinami. Po nim przyszło 
wielu naśladowców, którzy w mniej lub 
bardziej wiernym stopniu oddali jego kli¬ 
mat. Szczerze mówiąc, sądziłem już, 
że nigdy podobnego do Diuny 2 dzieła 
nie spotkam. Jednak myliłem się, gdyż 
najnowszy produkt Interplay pt M.A.X. 
zdradza niemałe, czasem uderzające po¬ 
dobieństwo. Przejdźmy jednak do rzeczy. 

W najnowszym tytule Interplay wcie¬ 
lasz się w dowódcę misji kolonizacyjnej. 
Wszystko, co Ci podlega, nazywane jest 
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bieskich. W jego skład wchodzą zarów¬ 
no pojazdy inżynieryjne, jak i bojowe, 
a także szereg struktur tworzących kolo¬ 
nie. Ty natomiast jesteś robotem z wszcze¬ 
pionym ludzkim mózgiem. Gra zasadni¬ 
czo rozgrywa się w sposób bardzo po¬ 
dobny do legendarnej produkcji Wesf- 
wood Studios. oferuje jednak znacznie 
większe możliwości, dzięki czemu roz¬ 
grywka okazuje się niezwykle ciekawa 
i intrygująca. Zacznijmy jednak od ekra¬ 
nów początkowych. 

Zabawę możesz prowadzić na trzy 
różne sposoby. Jeśli nie czujesz się na 
siłach, by stanąć oko w oko z prawdzi¬ 
wym zagrożeniem, powinieneś zacząć 
od misji treningowych, co zresztą zale¬ 
ca producent. Są one dość proste, lecz 
pomagają zrozumieć podstawowe me¬ 
chanizmy rządzące produktem Inter¬ 
play. Po ich ukończeniu śmiało za- 


KkAK 

MECHANIZED ASSAULT & EXPLORATION 


Mechanized Assault & Exploration. 
Choć tytuł ten może się wydać nieco 
przydługi i niezbyt zrozumiały, oznacza 
po prostu zespół jednostek wyspecjalizo¬ 
wanych w zasiedlaniu nowych ciał nie¬ 


czniesz poważniejsze misje. Dzielą się 
one na dwa rodzaje: pojedyncze zada¬ 
nia oraz całe kampanie składające się 
z pomniejszych operacji. Tak czy inaczej, 
po krótkim briefingu zostajesz przenie¬ 
siony na powierzchnię 
niezbyt gościnnego globu. 
Tutaj rozgrywa się cała ak¬ 
cja programu, polegająca 
na budowie kolonii i wy¬ 
dobyciu złóż, a także os¬ 
trej, twardej walce. 

Już na początku, od¬ 
biorcę zaprawionego w bo¬ 
jach i szybkiej akcji, zasko¬ 
czy brak jakiegokolwiek 
centrum dowodzenia. Ozna¬ 
cza to po prostu, iż serce 
bazy nie istnieje. Warto za¬ 




tem coś sobie wybudować. Do tego 
szczytnego celu służą dwa rodzaje 
jednostek: engineers oraz constructors. 
Różnice między nimi polegają przede 
wszystkim na rodzaju tworzonych 
struktur. Upraszczając, można powie¬ 
dzieć, iż pierwszy oddział zajmuje się 
wznoszeniem mniej skomplikowanych 
budynków. Każda kolonia powinna mieć 
źródło energii - także i M.A.X. oferuje 
dwa typy elektrowni: power generator, 
zasilający jedną strukturę i power sta- 
tion, który dostarcza prąd do trzech bu¬ 
dowli. Aby nie było zbyt prosto, maszy¬ 
nownia, pracująca nad przesyłem ciepła 
i energii do innych struktur, do popraw¬ 
nego działania wymaga paliwa (fuel). 
Oczywiście nie przywiozłeś go ze so¬ 
bą, wskutek czego zmuszony zostajesz 
do poszukania odpowiednich złóż na 
powierzchni. Do tego szczytnego celu 
służą pojazdy zwane surveyors, które 
skanują cały glob w poszukiwaniu trzech 
istotnych dla Ciebie rodzajów surow¬ 
ców. Są to: paliwo, złoto oraz rudy meta¬ 
li (raw materials). Funkcję pierwszego 
złoża już poznaliśmy, pozostałe nato¬ 
miast służą jako niezbędne składniki 
nowych pojazdów i budowli. Jak zatem 
widać, w porównaniu z Diuną 2 otrzy¬ 
mujemy system nieco bardziej złożo¬ 
ny. Na znalezieniu surowców bowiem 
Twoje zadanie się nie kończy. Nie pój¬ 
dziesz przecież z łopatką wykopywać 
tego, co udało Ci się znaleźć. Do wydo¬ 
bywania powyższych służą kopalnie. 
Istnieje tylko jeden ich rodzaj, za to uni- 
wersalny, bowiem wyciąga spod ziemi 
wszystkie wymienione złoża. Tu z kolei 
dochodzimy do następnej istotnej spra¬ 
wy, jaką jest przechowywanie całego 
urobku. Część jest w stanie przetrzymy¬ 
wać sama kopalnia, lecz jej wewnętrz¬ 
ne magazyny do szczególnie okazałych 
nie należą. Dlatego też musisz szybko 
postawić silosy. Tutaj znów rzuca się 
w oczy różnorodność oferty, gdyż pro¬ 
gram proponuje trzy odmienne typy po¬ 
wierzchni magazynujących. 

Są to: materiał storage, 
fuel storage oraz gold !*' ■'/ 
vault. Jasnym jest chy¬ 
ba, iż każdy z nich pełni 
inną, ściśle określoną funkcję. 



No dobrze. Twoja baza zaczyna 
przypominać coś na kształt kolonii. Dla¬ 
czego jednak nic nie działa? To proste; 
jeśli chcesz, aby wszystkie elementy wy¬ 
konywały przeznaczone im zadania, mu¬ 
sisz połączyć je ze sobą za pomocą 
rur oraz przewodów, zgromadzonych 
pod wspólnym określeniem connectors. 
Aby wyjaśnić, o co chodzi, posłużę się 
przykładem. Jeżeli kopania i magazyn 
stykają się ze sobą, możesz śmiało do¬ 
konywać transferu i nic Ci w tym nie 
przeszkodzi. Jeśli jednak są one odda¬ 
lone o kilka pól, niezbędne staje się po¬ 
stawienie kilku łączników. Podobnie ma 
się sprawa z elektrowniami i innymi struk¬ 
turami. Dopiero gdy uda Ci się postawić 
wszelkie budynki wymagane do dalsze¬ 
go rozwoju, możesz śmiało iść dalej, wzno¬ 
sząc inne konstrukcje: fabryki pojaz¬ 
dów, Vstocznie, wieżyczki rakietowe, 
radary ^■^i wiele innych. Tutaj za¬ 
czyna ^^^się podobny rozwój, 
jak w dziele twood M.A.X 

jednak oferuje 
sze możliwości. ' 

Skoro wiesz 
i jak budować, czas 
rżeć się za jakimś 
przeciwnikiem. Ten 
ochoczo pojawi się nie¬ 
mal na samym początku 
i zacznie drażnić Cię i nę¬ 
kać spora- 









































Gun turret - wieżyczka z działkiem 
Anti-air - wieżyczka z wyrzutnią rakietową 
Artillery - działa 

Missile Launcher - wyrzutnia rakietowa 
Landing Pad - lądowisko dla statków po¬ 
wietrznych 
Bridge - most 

Water platform - platforma wiertnicza 
Concrete błock - fundament 



Mining Station 


Mining Statfon 


mmmmm. 


. ■ L .. y kit; ale niezwykło 

Jj szybkie, czołgi, wy- 
rzutnie rakietowe i 
działa samobieżne. 
Arsenał należy za¬ 
tem do dość boga¬ 
tych i z pewnością po¬ 
zwala na wprowa¬ 
dzenie w życie Two¬ 
ich destrukcyjnych 

« zamierzeń. Lotnic¬ 
two wypada już nie¬ 
co słabiej - to głów¬ 
nie transport oraz 
szturm, do tego zbyt łatwo je zniszczyć 
za pomocą rakiet ziemia-powietrze 
Najuboższa pod względem różnorod¬ 
ności jest flota, jednak również się przy¬ 
daje, zwłaszcza że każda planeta po¬ 
siada spore zasoby wodne. 

M.A.X. to zdecydowanie jedna 
z najlepszych strategii, w jakie miałem 
przyjemność ostatnio grać. Posiada 
wszystkie cechy niezbędne do zaspo¬ 
kojenia każdego odbiorcy, zarówno pod 
względem wymagań merytorycznych, 
jak i oprawy. Ta ostatnia rzuca się szcze¬ 
gólnie w oczy, nie tylko ze względu na 
rozdzielczość SVGA, ale przede wszyst¬ 
kim niezwykłe przedstawienie pola 


bitwy, zwłaszcza zaskakując niezwykły¬ 
mi kształtami budynków i pojazdów. Co 
więcej, silną stroną programu jest muzy¬ 
ka. Sugestywna, dobrze opracowana, ca¬ 
ły czas trzyma w napięciu, choć akcja nie 
zawsze jest dramatyczna. Dlatego wła¬ 
śnie wystawiam grze wysoką ocenę i z nie- 
cierpliowścią czekam na kontynuację. 


Piotr Bilski 
„Alien" 


Jak budować struktury' 


dycznymi atakami Walka wygląda dość 
oryginalnie. Jeśli bowiem grasz w sys¬ 
temie tur (istnieje również opcja „na ży¬ 
wo), przy próbie podejścia do wroga, 
ze zdziwieniem możesz stwierdzić, iż po 
dojechaniu na odległość równą lub 
mniejszą zasięgowi swej broni, nie po¬ 
siadasz wystarczającej liczby punktów 
akcji do przeprowadzenia ostrzału. In¬ 
truz natomiast, ponieważ nie wykonał 
jeszcze akcji, może Cię bezkarnie za¬ 
atakować. Jest to główna cecha bitwy 
w M.A.X. która wymaga ustawicznego 
myślenia i przeliczania swych punktów 
ruchu. Wszystkich, którzy przyzwycza¬ 
ili się już do prostoty Command & 
Conąuerczy Warcraft 2, może to nie¬ 
co zdenerwować, jednak różnorodność 
maszyn do budowania z pewnością zre¬ 
kompensuje trudy intelektualnego wy¬ 
siłku. 

Jednostki w grze zasadniczo da się 
podzielić na lądowe, morskie oraz po¬ 
wietrzne (nic zatem nowego). Pierwsza 
grupa oferuje sporą ilość wehikułów 
inżynieryjnych, zajmujących się kon¬ 
strukcją, stawianiem min, prze- 
wożeniem sprzętu i ludzi, a 
także naprawianiem 
J* ... jffi uszkodzonych od¬ 
działów Ponadto 
dostępne są dru- 
% 11 źyny rozpozna- 
nia (scouts) - lek- 


Najpierw przesuwasz constructora 
lub engineera w lokację, na której ma 
stanąć nowy budynek. Następnie klikasz 
na nim LPM, w efekcie czego ukazuje 
się menu pozwalające wybrać konkret¬ 
ną budowlę. Po naciśnięciu „OK" roz¬ 
pocznie się proces wznoszenia. 


Co buduje engineer? 


Materiał storage - magazyn na rudę 
Fuel storage - magazyn na paliwo 
Gold vault - magazyn na złoto 
Power generator - mata elektrownia 
Connector - łącznik pomiędzy strukturami 
Radar - jak sama nazwa wskazuje 


Road - droga 

Co buduje Constructor? 


Mining station - kopalnia 
Power station - większa elektrownia, 
w ciągu tury spala 5 jednostek paliwa, 
jednak zasila 3 struktury 
Light vehicle plant - fabryka lekkich po¬ 
jazdów 

Heavy vehicle plant - fabryka ciężkich 
pojazdów 

Air unit plant - fabryka lotnicza 
Shipyard - stocznia 
Gold refinery - rafineria, której zadaniem 
jest wydobywanie złota, jest bardziej efek¬ 
tywna pod tym względem od kopalni. 
Depot - warsztat naprawczy dla jednos¬ 
tek lądowych. 

Hangar - warsztat naprawczy dla lotnictwa 
Dock - warszat naprawczy dla floty 
Habitat - budynek mieszkalny 


Research center - laboratorium 
Eco sphere - coś w rodzaju ziem¬ 
skiego parku 

Training facility - centrum treningowe 
Barracks - koszary dla piechoty. 

Piotr Bilski 
"Alien" 
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Czy lubisz strategie osadzo¬ 
ne w realiach fantasy? Jeśli tak, 
oto kolejna pozycja przeznaczona 
specjalnie dla Ciebie, gra pt. 
Blood & Magie. W dodatku nie 
jest to pozycja kiepska albo będą¬ 
ca kolejnym klonem Heroes of 
Might & Magie czy Warcrafta, 
ale coś zupełnie nowego. Gwaran¬ 
tuje to zresztą firma TSR - gigant 
na rynku gier fabularnych - która 
sprawowała pieczę nad progra¬ 
mem. Jej piętno widoczne jest już 
w samej fabule Blood & Magie, 
gdyż została ona stworzona w opa¬ 
rciu o system Advanced Dungeon 
& Dragons i umieszczona w świę¬ 
cie Forgotten Realms. 

Wprowadzenie do gry opo¬ 
wiada historię lorda Aetherica, 
który zbiera potężną armadę i wy¬ 
rusza z innymi lordami na wypra¬ 
wę po skarby piratów. Kiedy za¬ 
raza dziesiątkuje jego armię, a ża¬ 
den port w obawie przed plagą nie 
chce mu udzielić gościny, plan 
Aetherica na szybkie zyskanie 
sławy i bogactw wali się w gruzy. 
Pozostaje mu tylko żeglować wciąż 
na południe, licząc na cud. I cud 
się wydarza. 

Podróż trwa do 


dowie postanawia¬ 
ją się zbuntować 
i założyć w nowej 
ojczyźnie własne 
królestwa. Tak roz¬ 
poczyna się pie¬ 
rwszy krwawy bój 
o dominację na no¬ 
wym kontynencie. 

Kiedy po ja¬ 
kimś czasie siły 
stron ulegają zrów¬ 
noważeniu, kolej¬ 


ne wydarzenie burzy spokój osa 
dników. Wydarzeniem tym jest 
odkrycie tajemniczych Kuźni - ma¬ 
gicznych urządzeń, będących po¬ 
zostałością po 


gendarne kampanie, ale w warun¬ 
kach generowanych losowo (kolej¬ 
ność bitew, ilość przeciwników i us¬ 
tawienia na mapach). 

Gra polega, jak to zwykle by¬ 
wa w strategiach, na pokonaniu 
przeciwnika na polu walki i znisz¬ 
czeniu jego twierdzy. Oczywiście, 
zanim nastąpi ostateczna roz¬ 
grywka, często musisz najpierw 
obronić własną siedzibę, a nie¬ 
rzadko także miejsce wskazane 
przez scenariusz (ekran misji). 

Twoim głównym narzędziem 
pracy jest Kuźnia (Bloodforge), 
gdzie produkujesz swoich gole- 
mów, a także zabudowane miejs- 


Poza punktem startowym, in¬ 
ne miejsca mistyczne często są 
tylko fundamentami. Aby przeksz¬ 
tałcić je w odpowiednie budowle, 
każdorazowo trzeba poświęcić 
czterech golemów, ustawiając ich 
na platformach i wybrać na pasku 
w prawym dolnym rogu ekranu 
rodzaj budynku. Do wyboru masz 
pięć możliwości - Altana Potworów, 
Koszary, Krypta. Kamień Runicz¬ 
ny, Świątynia. Uwaga, w każdym 
z budynków odbywa się produk¬ 
cja innych istot, dlatego swoją de¬ 
cyzję powinieneś podjąć, biorąc pod 
uwagę poczynione odkrycia (Re¬ 
search - w prawym górnym rogu). 

Na początku każdej batalii ma¬ 
pa jest zakryta i dopiero w trakcie 
poznawania terenu, jej widoczny 
obszar się powiększa. W tym as¬ 
pekcie gra podobna jest do Dune 2 
(i wszystkich wareraftów). Mapę 
można odkryć także, a przy¬ 
najmniej jej fragmenty, dzięki 


Kuźnie te stanowią 
nic innego, jak wylęgarnię ma¬ 
gicznych golemów, zdolnych pó¬ 
źniej przeistaczać się na życzenie 
ich właścicieli w istoty wyższego 
rzędu (np. gryfy). Ponieważ ten, 
kto władałby wszystkimi Kuźnia¬ 
mi, zyskałby władzę absolutną, 
wkrótce wybucha kolejna wojna - 
tym razem trwająca cały wiek. 

Kiedy wkraczasz do akcji, woj¬ 
na ta właśnie została zakończona 
rozejmem i w całej krainie panuje 
względny spokój. Przed Tobą pięć 
historii stworzonych przez auto¬ 
rów, każda po kilka walk. Po ukoń¬ 
czeniu ich wszystkich włącza się 
opcja „Random Campaign", która 
pozwala jeszcze raz rozegrać le¬ 


cą mi-'’ 

styczne (The Mis- 
tical Sites), w których przemie¬ 
niasz ich w istoty wyższe. Jed¬ 
nocześnie aby zapewnić sobie 
stały dopływ many, potrzebnej do 
produkcji i transformacji, część go¬ 
lemów musisz pozostawić w sta¬ 
nie pierwotnym (samoistnie zamie¬ 
niają się wówczas w piramidy wy¬ 
twarzające manę). 


niektórym 
znalezionym 
artefaktom. W ogóle w trakcie bi¬ 
tew warto używać znalezisk oraz 
przypisanych postaciom czarów 
(których notabene jest całkiem spo¬ 
ro), gdyż poszerzają one Twoje mo¬ 
żliwości, a tym samym dają wię¬ 
cej przyjemności podczas gry. 

Na koniec jeszcze kilka słów 
o obsłudze. Wydawanie wszelkich 


czasu, aż na 
horyzoncie po¬ 
jawia się niez¬ 
nany ląd, który 
wkrótce oka¬ 
zuje się bogaty 
we wszelkie do¬ 
brodziejstwa 
natury. Nieste¬ 
ty, nieszczęścia 
chodzą parami. 
Towarzyszący 
Aethericowi lor- 





















































































sem decyduje o wyniku star¬ 
cia. Sposób ten polega na 
wybraniu postaci LPM oraz 
bezpośrednim wskazaniu ce¬ 
lu PPM, przy czym odnosi się 
to tylko do ruchu i ataku. Pro¬ 
ste, prawda? Szkoda, że nie 
można skorzystać z tej me¬ 
tody w przypadku innych 
rozkazów (np. rozbijanie po¬ 
sągów czy rzucanie czarów). 

Jak wynika z plotek, 
Blood & Magie nie cieszy się 
na Zachodzie zbytnią popu¬ 
larnością i szczerze mówiąc, 
zupełnie nie rozumiem dla¬ 
czego. Gra nie jest może wy¬ 
starczająco okazała pod 
względem oprawy audiowizu¬ 
alnej (grafika VGA i średniej 
jakości muzyka), ale z kolei 
nadrabia to fabułą i grywal- 


rozkazów odbywa się na dwa spo¬ 
soby - pierwszy za pośrednic¬ 
twem myszy, drugi z klawiatury 
(w niektórych przypadkach rozka¬ 
zy wydaje się tylko z klawiatury, 
np. użycie artefaktu - klawisz [I]). 
Jeśli chodzi o ruch czy atak, stan¬ 
dardowy sposób przewiduje, że 
najpierw musisz wybrać swoją po¬ 
stać (lub postacie, przytrzymując 
LPM i otaczając je ramką), na¬ 
stępnie kliknąć na odpowiednią 
ikonę (u dołu ekranu, pośrodku). 


a na koniec wskazać cel. Aby za¬ 
oszczędzić sobie zbędnego bie¬ 
gania kursorem po ekranie, za¬ 
miast klikać na ikony, można sko¬ 
rzystać z klawiatury (odpowiednio 
klawisze [M] i [A]). Jak na razie 
rozwiązanie to podobne jest do roz¬ 
wiązań z innych gier tego typu. 
W Blood & Magie zawarto jed¬ 
nak jedno istotne udogodnienie, 
które pozwala jeszcze bardziej 
uprościć Twoje czynności i w ten 
sposób zyskać na czasie, co cza- 




Blood & Magie stanowi kolejny ;t 
krok w dziedzinie Warcraftów i już i. jł)| 
to stawia grę na wysokim miejscu 
w rankingu strategii fantasy. Fakt 
faktem, że z początku sam miałem ,! 
problemy z zaakceptowaniem nie- j 
których rozwiązań, ale kiedy już t 
się rozegrałem, Blood & Magie 
spodobała mi się aż nadto. Sło¬ 
wem, bez względu na opinie in- , 

nych - polecam. K I 
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ÓÓIC 


SOŁTYS 
MEGA BLAST 
STALOWE NERWY 
INT. SOCCER 
OP. COMBAT II 
THE MACHINES 
SINK OR SWIM 
ARNIE II 
- KARZEŁ 
3B0ŃNY FRUITS 


APH ŁOM 

Olanie 


TYRIAN 

KOSMOS -&ZŻ. 
CA STARSHIP ^ 
ISLE OF THE DEAD 
* SSSM 
INT. TENNIS 
.-FRANKENSTEIN 
BS WRESJLING 


2 CD doskonałej zabawy! 


Gry dostępne we wszystkich dobrych 
sklepach kornputefowych-oraz w sprzedaży 
wysyłkowej. Cena detaliczna 69 zł.. ■ _ : 
Ze staw^flostępne tylko na CD! ** 


Uwaga: Gra działa tylko z Windows 95. 
Zapraszamy do dobrych sklepów komputerowych 
Gra dostępna również wyprzedaży wysyłkowej. 
Cena detaliczna: 122zł. 






























































MIRAGE MEDIA s.c. 

03-933 Warszawa, ul. Obrońców 2c 
tel/faK $16 1555. 616 1551,617 9321 
e-mail: mirage@mirage.com.pl 
www.mirage.com.pl 


TEOUE & EIOOS INTERACTIVE 


Odpowiednie na 2 wy*i .znaki należą do 
odpowiednich firm. użyto je w celach 
informacyjnych za ich wiedzą i zgodą. 


"Gdyby przyznawano Dskary za programy komputerowe, to w przyszłym 
roku podczas pewnej transmisji telewizyjnej z Hollywood z pewnością 
usłyszelibyśmy zdanie:... the Oscar goes to... TOMB RAIDER! 

świni GIER KOMPUTEROWYCH 1/87 

"TOMB RAIDER jest niewątpliwie jedną z pięciu najlepszych, a także 
najważniejszych gier wydanych w 1996 roku. Absolutna rewelacja 
graficzna... określa kierunek, w jakim będą rozwijały się gry 
Third Person Perspective w nadchodzących latach." 

SECREI SERYICE1/87 


" Gracz me must znać się Ba techRicznej strunie wyścigów. Wszystko co 
musi zrobić tn usiąść za kierownicą i jechać... POWER FI w rzeczywistości 
dostarcza przytomności uczestniczenia w wyścigowym pojedynku... Gra 
daje wrażenie niesamowitej szybkości,... utraty kontroli nad bolidem... 
POWER FI daje możliwość gry w dwie osoby w trybie podzielonego ekranu 
cudowna opcja, często pomijana przez producentów..." 

PC GAMER PO POLSKU 5/86 


j** ENEMY LOCK ON 
"Jeden z najbardziej ekscytujących symulatorów 
jakie kiedykolwiek widzieliśmy... 

Przepiękny dla nka i zachęcający do zabawy. 
JETfIGHTER III jest tak oryginalny jak toffee" 

PC GAMER Christmas 1996 


"Jedna z lepszych strzelanek, jakie się ostatnio pojawiły. 
Maksymalna zabawa przez wiele wieczorów." 

GRY KOMPUTEROWE 12/9G 

"Wszystko to w pięknych kolorach, przerywane sekwencjami 
wideo, nasycone czarnym humorem. W tle przygrywa muzyka 
techno, prezentująca... wysoki poziom wykonania..." 

ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH 1/87 


SKLEP FIRMOWY • SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA • SKLEP FIRMOWY • SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
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Przedstawiliśmy Państwu zaledwie 
fragment naszej oferty, jeżeli chcieliby 
Państwo zamówić dowolny inny program, 
proszę zadzwonić {22) €71 7m. 

Jeżeli przyślą nam Państwo zaadresowaną 
do Siebie kopertą, otrzymają Państwo 
bezpłatnie zamówiony katalog. 

Zapraszamy do naszego sklepu firmowego, 
zamówienia pocztowe prosimy także 
kierować na ten adres. 

MIRAGE SOFTWARE 

03-982 Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4 
tel. 671 77777, fax 671 7622 
zapraszamy od 10.00 do 18.00 



Polecamy ! Cztery gry po polsku. 


UU ilUill 


3D ATLAS PL multimedialny, świata 140.00 
AIV NETWORKS ekonomiczna, hit! 115.00 

ABSOLUTE ZERO strzelanina 90,00 

A.D.2044 przygodowa. Win95, 2CD, PL 115.00 
ALONE IN THE DARK przygodowa 45.00 

ALONE IN THE DARK 2 przygodowa 75.00 
ALONE IN THE DARK 3 przygodowa 95.00 
ALONE TRILOGY zestaw 3 cz. Alone 170.00 

ANVtl GF DAWN role playing 140.00 

ATLAS ŚWIATA mapy świata 65.00 

BIG RED RACING wyścigi, 3D Skt.OO 

BŁAM! MACHINEHEAD strzelanina 140.00 

BROKEN SWORD przygodowa 140.00 

BURIED IN TIME 3CD. przygodowa 120.00 

CHAOS CONTROL strzelanina 85.00 

strategia, rpg 120.00 
CHRONOMASTER przygodowa 115.00 

COMMAND & CONOUER RED ALERT 150.00 
DEUS. rpg w SVGA po polsku 130.00 

DIABLO strategia, role playing TEL. 

ENCORE 3 gry. przygoda, symulacja 35 00 
ENCYKLOPEDIA PWN super hit! 230.00 

ENCYKLOPEDIA PRZYRODY Optimus 165.00 
ENCYKLOPEDIA PRZYRODY Cartall 85.00 

ERASER 2CD, filmowa przygoda 150.00 

EF 2000 EVOLUTION EF+TACTCOM 170.00 

EV0LUT10N data disk do CIVILIZ. 2 90.00 

FIFA 97 najnowsza piłka nożna 140.00 

FLIGHT OF AMAZON OUEEN przygód. 85.00 
FLY AND DR(VE 4 super gry 45.00 

FOOTBALL LTD manager piłkarski 130.00 

GRAND PRiX 2 wyścigi Formula 1 130.00 

HEIMDALL 2 przygodowa 3D 35.QQ 


SU.UtKil 

HEROES OF MIGHT & MAGIC ii NEW 140.00 
HINO symulator śmigłowca 145.00 

HISTORIA MIĘDZYWOJENNA multimed. 85.00 
HISTORIA ŚWIATA multimedia 85.00 

1NCRED1BLE HULK przygod.-zręcz. 140.00 
INTERNATIONAL TENNIS OPEN sport 85.00 
ISHAR TRILOGY 3 czści super rpg 85.00 
JAK TO DZIAŁA prawa fizyki 169.00 

JET FIGHTER HI super symulacja 140.00 
JOHNNY BAZOOKATONE zręcznościowa 85.00 
KOSHAN CONSPIRACY przygoda 35 00 
LEW LEON bardzo ładna platformowa 95.00 
MARCO POLO strategia, przygoda 130.00 
MITT AL RAGĘ czołg w akcji, 3D ■ 120.00 

MOJE PIERWSZE ABC dla dzieci 85.00 
OFFENSIVE strategiczna, II Wojna 130.00 
OLYMPICGAMES sportowa Alanta'96. 140.00 
OLYMPIC SOCCER pitka Atlanta 96. 140.00 

OR(ONftURQER super przygodówka 140.00 
OVER THE REICH strategia lotnicza 140.00 


PIRANHA kosmiczna strzelanina 85.00 

POWER Fi wyścigi formuły 1 140.00 

PRISONER OF ICE przygodowa, hit 115.00 

PROSTE DROGI mapa samochodowa 80.00 

GUAKE superhit, strzelanina 3D 160.00 

Q RALLY CHAMPIONSHIP wyścigi 3D 130.00 
RAPTOR super strzelanina 35.00 

RAYMAN rewelacyjna platformówka 85.00 

RIDDLE OF MASTER LU przygodowa 95.00 
ROAD RASH wyścigi motocyklowe 140.00 

SABRE TEAM komandosi, strategia 3$.00 

SCOTTISH OPEN virtualny golf 35.00 

SCREEMER 2 rajd samochodowy 140.00 


ićO CU-illUtl 

SEA LEGENDS piraci, handel, strat. 140.00 
SECRET OF MONKEY ISLAND przyg. 35.00 
SETTLERS 2 strategia 135.00 

SHELLSHOCK walki czołgiem 90.0Q 

SILENT STEEL 4CD, przygodowa 150.00 
SIM ANT/FARM/EARTH/CIT każda po 45.00 
SŁOWNIK JĘZYKA POLSKIEGO PWN 135 00 
SMOCZE HISTORIE przygód, po polsku 85.00 
SMURFY multimedia po polsku. HIT 110.00 
STRIP POKER PRO animowany od 18 110.00 


SUPER EF 2000 symulacja Win 95 180.00 

TEMPEST 2000 super strzelanina 90.00 

TFX symulator lotniczy, super cena! 110.00 
THUNDERHAWK 2 strzelanina, symui. 85.00 
TIME GATE • KNIGHT CHASE przyg. 130.00 
TACTCOM dodatki do EF2000 70.00 

THIRD REICH strategiczna, klasyka 140.00 
TOMB RAJOEP przygodowo-zręczn. 140.00 

TOONSTRACK przygodowa 140.00 

TOTAL ORANIA strategia, zręczn. 130.00 

TOUCHE przyg. muszkieterów, polska 110.00 

TUNNEl Bi super szybka strzelanina 140.00 
UNIVERSE przygodowa 35.00 

WARCRAFT 2 - EXTRA PACK strategia 180.00 
WARCRAFT 2 - EXPANSION DISC 75.00 
WETLANDS super strzelanina 85.00 

WITCHAVEN doom fantasy 75.00 

WITCHAVEN 2 3D, akcja 85.00 

WOOOEN SHIPS & IRON MEN strat. 140.00 
WORLD RALLY FEVER wyścigi, manga 120.00 
WORMS rewelacyjna strategia 120.00 


WORMS REINFORCEMENTS data dysk 65.00 
WOHMS UNITED najnowsza wersja 140.00 


J.O' 1 


7 DNI 7 NOCY przygodowa, polska 35.00 
BASTION strategiczna, role playing 50.00 
BATTLESTORM strzelanina 20.00 

BURNTIME strategiczna 35.00 

CRAZY CARS 2 wyścigi 17.00 

CRYSTALS OF ARBOREA role playing ib.00 , 
EPIC symulacja kosmiczna 25.00 

F-29 RETAUATOR symulator 35.00 

FLIGHT OF AMAZON OUEEN przygód. 70.00 
FRANKO nawalanka, hit z Amigi 35.00 

HANNIBAL PL strategiczna, polska 35.00 
HEIMDALL 2 przygodowa 30 36.00 

INFERNO symulacyjna kosmiczna 90.00 
ISHAR 2 role playing 35.00 

ISHAR 3 role playing 40.00 

KAJKO I KOKOSZ przygodowa 50.00 

LITERAT 1.0 testy z jęz. polskiego 50.00 
MORTAL KOMBAT 2 najbardziej krwawy -90.00 
ORTOGRAFIA PRO edukacyjny 17.00 

POLONISTA język piski 39.00 

RAMON’S SPELL przygodowa 30.00 

ROBINSON’S REOUIEM role playing 50.00 
SABRE TEAM strategia, komandosi 35.00 
SCOTTISH OPEN virtualny golf ia.00 

SKAUT KWATERMASTER przygodowa 39.00 
STORM MASTER strategiczna 25.00 

ŚWIRUS przygodowa, Win3.1/Win95 35.00 

SZKOLNY ATLAS POLSKI pomoc szkol. 95.00 
TFX super symulator lotniczy 75 00 

THE GAMES olimpiada 20.00 

ULTIMATE SOCCER MANAGER 73.00 

UNIVERSE przygopowa 36.00 

WORLD RALLY FEVER wyścigi, manga 90.00 
WORMS strategiczna 95.00 





















"Grafika utrzymana jest w komiksowym stylu. W 
wysokiej rozdzielczości i 256 kolorach wygląda 
oszałamiająco... To jest lo!... 

Równie wysoki profesjonalizm widać (lub raczej 
słychać] w sterze dźwięku. Głosów postaciom 
użyczyli prawdziwi fachowcy... 

To po prostu doskonale zrobiona gra zapewniają¬ 
ca kilka godzin świetnej zabawy z gwaran¬ 
towanym turlaniem się po podłodze ze śmiechu."' 

SWim GIER KOMPUTEROWYCH 9/S6 


TliNNfl BI, który pokazuje wszystko co naj¬ 
lepsze na SONY KR, teraz ppjawla si? aa PC 

PC HOME 

" Kolejny przebój z Playstation wpada na ekrany 
PC z zawrotna szybkością i jeszcze przyspiesza. 
... TOŃMI BI wyróżnia się na tle konkurencji 
stylem grafiki. Widać to chociażby w pntozeniu 
kamery, która... umieszczona jest zdecydowanie 
niżej niż w jakiejkolwiek innej trze. 1 

pc GAMERpfl ma# s/ss 


SUPER EUROFIGHTER 2000 to połączenie najlepszych cech symulatora lotniczego i gry 
strategiczna-zrecznościowej. Niespotykany realizm, taniej niż bilet lotniczy.'' 


"Rozdarty okrutna wojoa świat taotasy, olbrzymi i tak bajecznie kolorowy, Ze aż głowa boli 
cztowieka od patrzenia - to może być tylko Heroes ot Migbt & Magie... jedna z najlepszych 
komputerowych gier strategicznych, jakie kiedykolwiek powstały ... wkrótce pojawi się jej 
następca ... nadal będziesz zdobywał i budował zamki, staczał bitwy i szukał magicznych 
artefaktów ... ten sam styl ręcznie rysowanych ikon, pestaci i budowli ..." 


Gra zostanie wydana w 


SKLEP FIRMOWY • SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA • SKLEP FIRMOWY • SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
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AJdLGA 

AMERICAN POKER karciana 18 lat 10.00 

BANSHEE A1200, strzelanina 30JX- 

BATTLESTORM strzelanina 20.00 

•BRUTAL FOOTBALL sportowa 2i -CłC 

BURNTIME strategiczna 35.00 

CRAZY CARS 2 wyścigi 17.00 

CRYSTALS OF ARBOREA role playing 25.00 

CYBERFORCE przygodowa 25.00 

DAN WILDER przygodowa 3D 20.00 

DOMAN walki barbarzyńców 30.00 

DRAGONSTONE przygodowa, rpg 35.00 

EP1C symulator kosmiczny 20.00 

F-29 RETALtATOR symulator 35.00 

FLIGHT OF AMAZON QUEEN przyg. 60.00 

FRANKO bijatyka 40.00 

GATE 2 FREEDOM przygodowa 25.00 

HEIMDALL 2 przygodowa 3D 35.00 

INTERCALARIS przygód, zręcz. 3D 35.00 

ISHAR 2 role playing 35.00 

ISHAR 3 role playing 40.00 

JAGUAR XJ220 wyścigi 20.00 

JAMES POND 3 Al200, platformowa 20 0Ci 

JURAJSKI SEN platformowa 15.00 

KRĘTACZ logiczno-zręcznościowa 15.00 

LAST SOLDIER platformowa 12.00 

LEGION strategiczna, wersja dla 1MB 40.00 

MAGICZNA KSIĘGA przygodowa 20.00 

MIASTO ŚMIERCI strzelanina 29.00 

MISTRZ POLSKi 96 manager, 4 dyski 36.00 

MORTALWEAPON kosmiczna strzel. 15.00 

NAUKA JAZDY testy na prawo jazdy 39.00 

PECHOWY PREZENT przygodowa 20.00 

PINBALL HAZARD flipper. 4 stoły 25.00 

PINOMANIA logiczna 10.00 




PINKIE platformowa 20.00 

POLE WALKI strategiczna 20.00 

POLTERGEIST „mówiona" przygodowa 25.00 
PROJECT BATTLEFIELD strzel. 3D 20.00 
RAJD PRZEZ POLSKĘ wyścigi samoch. 29.00 
ROBINSON’S REOUIEM role playing 45.00 
RGCKS7AR manager zespołu muzycz. 35.00 
ROOSTER II zręcznościowa 20 00 

SABRETEAM strategiczna 30.00 

SKELETON KREW A1200, strzelanina 35,00 
SPEEDWAY MANAGER 2 manager 20.00 
STARBLADE przygodowa 20.00 

STORM MASTER strategiczna 25.00 

STREET HASSLE nawalanka 9,00 

SUPER STREETFIGHTER ii gratis SF 1 48.00 
SUPER 1AEKWONDO nowa bijatyka 35.00 
TAEKWONDO MASTER bijatyka. Al200 25.00 
THE GAMES olimpiada 20.00 

TGTAL FOOTBALL super piłka nożna 45.00 
TRAPS‘NTREASURES platformowa 25.00 
UNIVERSE przygodowa 35,00 

VITAL LIGHT zręcznościowa 20.00 

WIZKID platformowa 

WOLFCHILD platformowa 17.00 

WORMS strategiczna 90.00 

* program posiada wersję dla Al200 

SUPER OFERTA OLA CD-32 

CHUCK ROCK platformowa 
DRAGONSTONE role playing 30 00 
FLY HARDER strzelanina 15.00 

KiD CHAOS zręcznościowa 
UNIVERSE przygodowa 30,00 

YITAL LIGHT zręcznościowa iS.pc 




KONSOLA+KONTROUER+DEMO CD 995.00 
DODATKOWY KONTROLER 115.00 

MEMORY CARD do zapisu wyników 99.00 
PISTOLET ‘PREDATOR* do strzelanin ,65-00 
, ... w ofercie także inne akcesoria 

ALłEN TRILOGY strzelanina 3D 195.00 

ALONE IN THE DARK przygodowa 1S5J0Ó 
BIŁAM! MACHiNEHEAO Strzelanina 190.00 
BUST A MOVE 2 logiczno-zręczn. 175.00 
egadMAWS ICOn: strategia, hit I 229.00 

CRASh BANDłCOOT PSX numer 1 hit 229.00 
DESTRUCTION DERBY wyścigi 185.00 
DIE HARD TRILOGY strzelanina 20S.D9 
ESPN EXTREME GAMES sportowa 
.fłFA'1 piłka nożna 205.00 

FIRESTORM symulator helikoptera 180.00 
JUMPING FLASH platformowa 165.00 

KRAZY IVAN bijatyka 165 (JO 

LOADED super strzelanina 190.00 

LONE SOLDIER przygodowo-zręczn. 195.00 
MORTALKOMBAT TRILOGY walki 219.00 
NBA LIVE’96 koszykówka 3D 190.00 

NBA JAM EXTREME koszykówka 219.00 
OŁYMPtC GAMES Atlanta'96 190.00 

OLYMPtC SOCCER super piłka nożna 190.00 
PRIMAL RAGĘ walki dinozaurów 195.00 
RESIOENT EYlL horror, przygoda 209.00 
RIDGE RACER REVOLUTION wyścigi 219.00 
SHELLSHOCK symulator czo‘gu 190.00 
STRIKER '96 piłka nożna 50 00 

TOMB RAIDER przygodowy super HIT 295.00 
TOTAL NBA '96 koszykówka 195.00 

WIPEOUT 2097 super strzelanina 219.00 
X2 kosmiczna super strzelanina 219.00 


3 Af UiUJ 


KONSOLA+KONTROLER 4 DEMO 1050.00 
KONSOLA 4-KONTROLER+1 GRA 1250.00 
DODATKOWY KONTROLER SEGA 119.00 
DODATKOWY KONTROLER LOGIC 3 79.00 

... w ofercie także inne akcesoria 
ALIEN TRILOGY przygod.-zręczn. 215.00 
BLAW. MACHINEHEAO super strzel. 

BREAK POINT trójwymiarowy tenis 
COMMAND & CONOUER strategia, hltl 230.00 
DESTRUCTION DERBY wyścigi 215.00 

EARTHWORM JIM 2 super platform. 220.00 
EXHUMED zręcznościowo-przygod. 215.00 
FIGHTING YIPERS super bijatyka 3D 215.00 
GUN GRIFFON symulator robota 215.00 

LOADED super strzelanina 1/2 osoby 215.00 
NBA ACTIÓN najnowsza koszykówka 215.00 
NtGHT przebój z kontrolerem 3D 325.00 
PANZEfl DRAGON ZWEt strzelanina 230.00 
RAYMAN bajeczna gra platformowa 195.00 
SHELLSHOCK czołg, strzelanina 
SEGA RALLY wyścigi samochodowe 230.00 
STREET FIGHTER 2 uliczna bijatyka 220.00 
SHINOBIX walki nlnja 195.00 

TOSHINDEN REMIX walki 3D z PS)Ca 215.00 
TRUE PINBALL flipper 3D 215.00 

TUNNEL-Bi super szybka strzelanina 200.00 
ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 walki 215.00 
YłFtTUA COP + PISTOLET strzelanina 335.00 


VIRTUA FIGHTER REMIX bijatyka, 2CD 195.00 
VłRTUA FIGHTER 2 super bijatyka 3D 230.00 
VIRTUA FIGHTER bijatyka 3D 125.00 

WORLD WIDE SOCCER '97 piłka nożna 220.00 
WRESTLMANIA ARCADE walki 210.00 

WORMS komputerowy przebój 215.00 


SAliLH ii Oi 


KONSOL ręczna konsola do gier 195,00 
KONSOLA wer SPECJAŁ kolorowa 220.00 
KONSOLA we? POCKE mniejsza 255.00 

ADVENTURES OF LOLO przygodowa 80.00 
ALLADYN platformowa, Disney 120.00 

ALLEYWAY zręcznościowa 60.00 

ASTERIX & OBEUX platformowa 130.00 
DONKEY KONG LAND zręcznościowa 104.00 
DOUBLE DRAGON bijatyka 78.00 

INDIANA JONĘ przygodowo-plattorm. 93 00 
JUNGLE BOOK przygodowa 120.00 

L|ON KING platformowa, Disney 130.00 
MICKEY DANGEROUS zręcznościowa 100.00 
PREHISTORIK gra platformowa 90.00 

SMURF' super zręcznościowa 125.00 

SUPER MARIO LAND 2 platformowa 95.00 
TENNIS sportowa symulacja 50.00 


JA&UA ii 

- -NAPĘD -CD-ROM +' 4 CD ROM-y 595.00 

ATARI CARTS wyścigi gokartów 115.00 

BATTLEMORPH - CD strzelanina 180.00 

FEVER PITCH SOCCER piłka nożna 15.OC 

HIGHLANDER - CD zręczn.-przyg. 160.00 

KASUMI NlNJA super bijatyka 100.00 

MISSLE COMMAND 3D strzelanina 115.00 

MYST - CD przygodowa, hit! 180.00 

NBA JAM T.E. super koszykówka 150.00 

POWER DRIVE RALLY auto wyścigi '5(1.00 

SUPER BUflNOlTI wyścigi motorów 100.00 . 

SUPERCROSS 3D wyścigi enduro 115.00 

J 



















naukowcy potrafili ją sklono- 
wać, wzbogacając przy okazji 
DNA o elementy genów Obce¬ 
go. Co z tego wyniknie, dowie¬ 
my się już wkrótce, a tymcza¬ 
sem warto spędzić nieco czasu 
przy komputerze, bowiem firma 
Acclaim sprawiła nam nie¬ 
spodziankę i wydała pecetową 


wija się bardzo szybko, produkt 
nie jest bowiem przygodówką 
na kształt Aliens - f/te Co- 
mic Book Adventure, lecz 
grą doomopodobną. Być może 
kogoś powyższe stwierdzenie 
zawiedzie, dlatego spieszę za¬ 
pewnić, iż mamy do czynienia z 
najlepszą chyba konwersją oma¬ 
wianej produkcji kinema¬ 
tograficznej na komputer. 
Co więcej, posiada ona 
niespotykany dotąd klimat 
e przypominający mroczną 

na scenerię obcej planety 

znaną z dzieła filmowego. 

Zacznijmy od tego, co 
w, widać na pierwszy rzut 

y u , r „ oka, czyli od oprawy au¬ 

diowizualnej. Gra toczy się 
w całości na terenie ko¬ 
lonii, która jest stosunko¬ 
wo dużą konstrukcją (w każ¬ 
dym razie na tyle dużą, że 
jej poznanie zajmie Ci spo¬ 
ro czasu). Ponadto warto za¬ 
znaczyć, iż autorzy zawarli jedy¬ 
nie możliwości grania w trybie 
VGA, rezygnując z SVGA, co dziwi, 


Vou ore”" 
far the i 
crate ani 
dispatchii 
encnuntei 


Natrę 

af the bar 
□ mm lu i11 be ineffec 
Senrch aut altejQ3xa4« 


„Na poziomie „ C“ ściany i su¬ 
fit legowiska zaczęły ożywać. 
Obce stworzenia budziły się 
z okresowego snu. Z długich, 
palczastych kończyn chwyt¬ 
nych poczęły wysuwać się szpo¬ 
ny zdolne rozerwać metal. Na¬ 
wilżone śluzem szczęki odzys¬ 
kiwały z wolna elastyczność i raz 
po raz cicho pomlaskiwały. Po¬ 
przez obłoki pary i dymu zde¬ 
nerwowani ludzie dostrzegli nie¬ 
wyraźny ruch. 

Apone wziął się w garść. 

- Na podczerwień! Przejdź¬ 
cie na podczerwień! - wrzasnął 
-Uważać! Dobrze uważać! 

Zatrzasnęli osłony. Na gład¬ 
kim przezroczystym tworzywie, 
z jakiego je wykonano, zmateria¬ 
lizowały się koszmarne sylwetki, 
sunące w ciszy przez tuman mgły. 

- Wielokrotne sygnały! - krzy¬ 
knął Hudson - Dookoła. Zbliżają 
się ze wszystkich stron!" 

Alan Dean Foster 
„Obcy - decydujące 
starcie 


Zapewne każdy 
gracz po obejrzeniu 
filmu „Obcy - decydu- 
marzył 


jące starcie 1 
o porządnej konwer- Hit nr 
sji tegoż dzieła na 
komputery domowe. Chyba 
właśnie ta część słynnej try¬ 
logii nadaje się najlepiej do 
przedstawienia historii zabój¬ 
czych potworów z kosmosu. Is¬ 
totnie, podjęto już wiele prób. 
Począwszy od komputerów 8-bi- 
towych, na które wydano Alien 
i Aliens, poprzez 16-bitowce 
(Alien Breed oraz Alien 3), 
a skończywszy na konsolach 
32-bitowych (Aliens vs. Pre- 
dator), mieliśmy okazję wcie¬ 
lać się w postacie komandosów, 
wysłanych na ziemską kolonię 
ALB 426, by stawić czoła niez¬ 
nanemu gatunkowi istot. Każdy 
z wymienionych programów pre¬ 
zentował odmienny styl i ja¬ 
kość, jednakże zawsze czegoś 
a brakowało. Najbliżej pierwo- 
' wzoru był Aliens vs. Pre- 
dator z Jaguara, który jednak 
zdradzał zbyt duże podobień¬ 
stwa do serii komiksowej, opar¬ 
tej zresztą na filmie. Poza tym 
wyłącznie posiadacze konsoli 
firmy Atari mogli powalczyć z 
>. Obcymi, reszta natomiast... 
c °*’ P° 2 °stawało po- 
marzyć lub też wło- 
" ż y ć kasetę do 

magnetowidu 
„ i jeszcze raz 

«»-*. \ ' \ / przeżyć nie- 

zw v kta P rz V 

godę. Ten 
\\y<łł jłijff stan trwałby 
do dzisiaj, gdy- 
* by nie dwa wy- 
5-3^ darzenia, które zmienią 
KJ? - mam nadzieję - życie 
7 wielu miłośników serii 
Aliens. Pierwsza to pre¬ 
miera czwartej części cyklu, 
w której... ponownie główną ro¬ 
lę zagra Sigourney Weaver. Że¬ 
by było ciekawiej, wystąpi po¬ 
nownie jako porucznik Ellen 
Ripley. Wiem, że w części trze¬ 
ciej zginęła, jednak wspaniali 


wersję konsolowego przeboju 
pt. Alien Trilogy. Tak, tak, to 
nie pomyłka! Czeka Cię udział 
w prawdziwym starciu z Obcy¬ 


mi, którzy oczywiście siedzą 
w kolonii na odległej planecie, 
by pożreć każdego, kto wykaże 
dostatecznie mało rozwagi i po¬ 
jawi się w ich gnieździe. Natu¬ 
ralnie taki stan rzeczy nie może 
trwać długo, bowiem na orbicie 
pojawił się statek desantowy 
Sulaco z plutonem komando¬ 
sów na pokładzie. Wśród nich 
znajduje się także Ellen Ripley 
usiłująca zapomnieć o koszma¬ 
rze, który stał się jej udziałem 
kilkadziesiąt lat wcześniej. 
Wkrótce ładownik APC ląduje 
na powierzchni... 

Czy to, co napisałem, nie przy¬ 
pomina aby poszczególnych 
scen z Aliens ? W istocie, intro 
wprowadza nas w intrygę w spo¬ 
sób idealnie naśladujący film. 
Widzimy lądujący sta¬ 
tek, żołnierzy walczą¬ 
cych z monstrami, by 
wreszcie ujrzeć Ri- ^ 

pley wkraczająca sa¬ 
motnie na teren bazy. 

By było ciekawiej, au- ą 
torzy powierzyli Ci V 

właśnie kontrolę nad 
tą postacią. Teraz wła- • 
śnie zaczyna się ak¬ 
cja, która potem roz- 


zwazywszy na wymagania gry 
(Pentium 75). Na szczęście, nad¬ 
robiono to bogactwem grafiki i 
szybkością działania programu. 
Odpowiedni efekt grozy uzys¬ 
kano dodatkowo przez ukrycie 
szczegółów korytarzy w pół¬ 
mroku. Co prawda, czasem ła¬ 
two się przez to zgubić, ale czyż 
nie powoduje dreszczyku emo¬ 
cji świadomość, że gdzieś tam, 
w ciemnościach, czai się jakiś 
stwór? Poza tym struktura bu¬ 
dowli nie wykazuje specjalnych 
odstępstw od normy. Gdzie¬ 
niegdzie świeca jarzeniówki, 
rozjaśniając nieco wszechobec¬ 
ny półmrok. Na korytarzach, 
abyś się nie nudził podczas cho¬ 
dzenia, stoją sobie zwykłe pu¬ 
dła i skrzynie, a ich jedyna rola 















bie pulsacyjnej i miotaczu og- poważnym 
nia, otrzymujesz pełny arsenał rozczarowa- 


polega na przeszkadzaniu w sprzętu, niezbędnego do elimi- niu. Jakwia- 

sprawnym przemieszczaniu po- nacji zagrożenia. Jest on nie- domo. w fil- 333 

między komnatami. Obok nich zwykle skuteczny, lecz oczy- mie Obcy 

często stoją kontenery zawiera- wiście wymaga amunicji, którą doskonale poruszają się za¬ 
jące niespodziankę (to te z żółto- wcale nie tak łatwo zdobyć, równo po ścianach, jak i po su- 

czarnym paskiem u góry). W ich W grze brak różnorodnych ba- ficie, tymczasem w grze wyłażą 

wnętrzu kryje się szereg przed- jerów, takich jak wyrzutnie ra- co prawda z dość nieoczekiwa- 

miotów, takich jak magazynki, kietowe czy miecze, jednak nie nych miejsc, lecz potem poru- 

baterie czy apteczki, lecz nie tyl- wymagajmy zbyt wiele - gra pow- szają się zupełnie jak my, tzn. 

ko. Często zamiast gadżetu znaj- stała kilka lat temu, a to, co po podłodze, naśladując zresztą 

dziesz w nich potworka, który oglądasz na ekranie monitora ruchy człowieka. Po wrażeniach 

z radością skoczy Ci na twarz, by jest tylko konwersją starego hi- związanych z dziełem kinema- 

złożyć w przewodzie pokarmo- tu. Poza tym jakakolwiek nie- tograficznym w tym aspekcie z 

wym jajo. Jakie są tego konsek- zwykła broń po prostu do pro- pewnością można odczuć pe- 

wencje, wiemy dokładnie. Kiedy gramu nie pasuje. Istnieje nato- wien niedosyt, 

wejdziesz do pomieszczenia, mo- miast kilka innych, dość przy- Skoro już jesteśmy przy nie- 

żesz znaleźć mechanizmy otwie- datnych przedmiotów, jak prze- dociągnięciach, warto zwrócić 

rające drzwi oraz windy. Urucha- nośny komputer, pełniący funk- uwagę na fakt, iż główna bo- 

mia się je bez żadnych próbie- cję mapy oraz lampa (na bate- haterka czasem wygłasza jakąś 

mów (spacja), dlatego nie będę rie), która rozświetla wszecho- sekwencję • za co należą się pro¬ 
się nad tym rozwodził. Ostatni becne ciemności. Inna sprawa, gramistom słowa uznania -jed- 

element scenografii to beczki, że nie jest to żadna nowość (kła- nak treść komunikatów oraz ton 

których znajdziesz naprawdę nia się Dark Forces). No, mo- głosu są niestety niedopraco- 

dużo. Właściwie poukładane są że poza skanerem ruchu (takim. wane. Nie chodzi mi nawet o to, 

w barykady (zapewne przez ko- jak na filmie!), który miarowo że słychać jakieś wyraźne błę- 

lonistów), uniemożliwiając przejś- pika, kiedy nieopodal Ciebie dy. Ripley wypowiada teksty ty¬ 
cie przez korytarz. Aby móc kon- znajduje się coś żywego. pu „eat this“ lub „that s all 

tynuować poszukiwania, nale- Przeciwników jest kilka ro- you’ve got?“ w sposób właści- 
ży je odstrzelić, tzn. spowodo- dzajów, ale w sumie ich wybór wy zawodowemu mordercy prze- 

wać ich eksplozję. I to wszyst- nie oszałamia. Najczęściej spo- pełnionemu nienawiścią do świa- 
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i dynamiczne intro oraz nie¬ 
zgorsze efekty dźwiękowe. Po¬ 
nadto doskonały temat muzy¬ 
czny dodaje całości klimatu 
grozy. W sumie, pomimo wspo¬ 
mnianych mankamentów, jest 
to najlepsza gra na podstawie 
filmu Aliens, w jaką miałem przy¬ 
jemność zagrać. Już choćby 
z tego powodu warto po tę grę 
sięgnąć. 

Piotr Bilski 
,,Alien“ 


ko, jeżeli chodzi o wystrój wnętrz. 
Warto jeszcze dodać, że nie¬ 
które sekcje wyglądają wyjątko¬ 
wo efektownie i upiornie, ze 
względu na swoją, hmm... ob¬ 
cość. Dla przykładu kondygna¬ 
cja przeżarta przez kwas lub 
sekcje zamienione przez potwo¬ 
ry w gniazdo sprawiają niezwy¬ 
kle posępne wrażenie. Zapew¬ 
niam, że to warto zobaczyć. 

Uzbrojenie, jak to w strzela¬ 
ninie, masz różnorodne. Począw¬ 
szy od prostego pistoletu kal. 
9 mm, a skończywszy na strzel- 


tykane to „pajęczaki", potwory- 
wojownicy oraz królowe (łatwe 
do odróżnienia dzięki sporym 
rozmiarom). W tym miejscu 
należy wspomnieć o pierwszym 
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ta. Powiedzmy jednak, że się 
czepiam. Druga sprawa dotyczy 
mapowania. Komputer udo¬ 
stępnia plan całego komplek¬ 
su, lecz dopiero po wejściu do 
ekranu „inventory'‘. Idąc 
przez kondygnacje nie 
masz do niej dostępu, co 
sprzyja zabłądzeniu. Uwa¬ 
żam, iż tradycyjne roz¬ 
wiązanie byłoby bardziej 
na miejscu. 

Poza wymienionymi 
x wadami grze nie da się 

I wiele zarzucić. Posiada 

x całkiem niezłą grafikę 

(choć widziałem już lep¬ 
sze), bardzo efektowne 
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Wyścigi samochodowe to PUE 
jedne z najbardziej d och od o- . JS 
wych imprez sportowych na- 4M 
szych czasów. Obojętnie, czy **■ 
jest to Formuła 1, rajd terenowy, czy 
chociażby ścigające się gokarty, na za¬ 
wody te zawsze ściąga tłum widzów. 
Co sprawia, że sport ten cieszy się tak 
olbrzymią popularnością? Szybka ja¬ 
zda, widowiskowość, emocje? Sądzę, 
że bardzo niewielu ludzi przyznałoby się 
do tego, iż przede wszystkim uwielbia 
patrzeć na wypadki, które zawsze towa¬ 
rzyszą wyścigom. Ale jakże to? Tam prze¬ 
cież kierowcy ryzykują życiem, mogą 
zginąć. No właśnie - mogą zginąć. Widzo¬ 
wie uwielbiają zaś patrzeć na to, jak 
jacyś niewyżyci kierowcy pędzą na zła¬ 
manie karku, rozbijają samochody i cza¬ 
sami, trudno, nie wychodzą z tego cało. 
Brzmi to strasznie, ale tak chyba wła¬ 
śnie wygląda rzeczywistość. 


te elementy tworzą standardowy wys¬ 
trój każdego toru, na którym przyjdzie 
Ci się ścigać. Wystarczy, że trochę po¬ 
czekasz, a zrozumiesz o czym mówię 
- dekoracje przygotują się same. Proce¬ 
sowi temu towarzyszył będzie nieu¬ 
stanny, rozhisteryzowany wrzask ko¬ 
mentatora sportowego, który, sądząc 
po głosie, dostaje spazmów szczęścia 
na widok każdej stłuczki, a widok roz¬ 
walonego samochodu doprowadza go 
na skraj omdlenia. Wierz mi, że nastrój 
tego faceta udzieli Ci się bardzo szybko. 


Przepraszam, czy to symulacja? 


Destruction Derby 2 nie różni się 
zbyt mocno od swego poprzednika, tzn. 
nie wprowadzono tu żadnych nowości, 
które mogłyby Cię powalić z nóg. Popra¬ 
wiono jedynie grafikę, wprowadzono tryb 
SVGA, dodano lepsze efekty dźwięko¬ 
we - ktoś najwyraźniej nagrał odgłosy 
dochodzące z prasy, która właśnie gnie¬ 
cie kolejny wral^samochodu. Gra cho- 
_dzi też 


dzeń zawieszenia". No, ale liczy się in¬ 
tencja twórców. Chcieli dobrze. 


Destrukcja 2 


Totalna demolka 


Powróćmy jednak na ziemię z te¬ 
go, niemalże pachnącego horrorem, 
wstępu. Wierzę, że większość na¬ 
szych krwiożerczych instynktów spo- 
kojnie da się 


Kiedy już siądziesz za kierownicą, ra¬ 
dziłbym Ci rozpocząć od krótkiej roz¬ 
grzewki, najlepiej na stadionie znisz- 
czenia. Stąd nie można uciec, wy¬ 
li grywa zaś ten, komu uda się pozos- 
^tać przy życiu, tzn. nie pozwoli in¬ 
nym na demolkę swojego samochodu. 
Szczerze mówiąc, takiej orgii zniszcze¬ 
nia nie widziałem dotąd w żadnej grze. 
Krążysz w kółko, taranujesz na oślep 
wszystko co nawinie Ci się pod koła, 
jak oszalały pakujesz się na pełnym 
gazie w największe kłębowisko pojaz¬ 
dów. Totalna demolka. Gdy już będziesz 
^ miał dosyć, możesz spróbować swo- 
'<■ *ich sił bądź to w wyścigu samocho¬ 
dów fabrycznych, bądź też w wyścigu 
rozbijaków. W tym pierwszym liczy się 
„tylko" miejsce na mecie, w drugim wa¬ 
żna jest także liczba zniszczonych 
i uszkodzonych przez Ciebie samo¬ 
chodów. Za każde „śmiertelne trafienie" 
otrzymujesz punkty, które brane są pod 


jakby szybciej i 


uwagę w końcowym zestawieniu. Gdy 
zgromadzisz ich odpowiednią ilość, 
przechodzisz do wyższej ligi, tam cze¬ 
kają zaś na Ciebie nowe stadiony, no¬ 
we tory i kolejna porcja mocnych wra¬ 
żeń. Jest to wspaniały system, ale ten 
kto go wymyślił, powinien zdawać so¬ 
bie sprawę, iż promuje on samobój¬ 
ców. Nie wiem. jak będą na to patrzeć 
instruktorzy jazdy, nauczyciele, rodzi¬ 
ce, szkoła, drogówka... Zresztą kogo 
to obchodzi? Ważne, że mnie się po¬ 
doba. a co się tyczy DD 2, to ten pro¬ 
gram ani krytyki, ani konkurencji bać 
się nie musi. Jest na to zbyt dobry. 
A konkurencji i tak nie ma. 

To jak, ścigamy się, czy rozwa¬ 
lamy? Proponuję jedno i drugie... Hi, 
hi. dowcip w tym, że oby- 
fj dwie te rzeczy stanowią tu- 
taj nierozerwalną całość 
- Twój wybór nie gra więc 
|||£ żadnej roli. Do zobaczenia 
9 na złomowisku. 


raczej jest to 
zasługa progra- I 
mistów, a nie mo- I 
jego nowego pro- 
cesora. Jeśli zaś cho- 
dzi o samą zabawę, wraz z DD2 ^ 
otrzymujesz siedem szerszych, dłuż¬ 
szych i szybszych tras, cztery stadiony 
zniszczenia, a także możliwość zjazdu 
do boksu, co ucieszyło mnie najbar¬ 
dziej. Na opakowaniu gry wyczytałem 
ponadto, iż program dysponuje „symu¬ 
lacją uszkodzeń zawieszenia", która wpły¬ 
wa ponoć na bardziej realistyczne za¬ 
chowanie się samochodu w trakcie jaz¬ 
dy. Ja nic takiego nie wyczułem, mój 
wrak po staremu pruł naprzód, jakby 
goniła go banda mechaników; może 
byłem po prostu zbyt skupiony na ka¬ 
sowaniu kolejnych rywali, żeby zauwa¬ 
żyć takie drobnostki jak „symulacja uszko- 


zaspokoić już samym tylko wi¬ 
dokiem rozbijanych samochodów. Rok 
temu pomysł ten wykorzystała f rma Psy- 
gnosis wypuszczając na rynek pier¬ 
wszą w historii symulację wyścigów sa¬ 
mochodowych, w których Twym celem 
nie było zajęcie pierwszej pozycji, lecz 
fizyczne zniszczenie jak największej 
liczby samochodów. Program odniósł du¬ 
ży sukces, a firma, idąc niejako za cio¬ 
sem, natychmiast zabrała się za „kręce¬ 
nie" drugiej części gry. 

I oto ona, Destruction Derby 2, młot 
na sprawne samochody, pilnik na nie 
porysowany lakier. Chłopaki z Psygno- 
sis, w swym zapale stworzenia ultra- 
destrukcyjnej gry, przeszli samych sie¬ 
bie. Płomienie, dym i iskry, wraki, powy¬ 
rywane drzwi, koła i blachy, wszystkie 


Piotr Orcholski 


Destruction Derby 2 




Pentium 90, 8 MB RAM, 

47 MB HDD. SVGA. CD-ROM 
karta dźwiękowa, DOS/Windows ‘95 
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Nie będę odkrywczy, jeśli 
Stwierdzę, że konsole przeżywają 
dzisiaj swoje najlepsze czasy. 
Oczywiście, popularność ta jest 
w pełni zasłużona. Postęp, jaki do¬ 
konał się na tym rynku w ciągu 
ostatniego roku, jest tak ogromny, 
że nawet najbardziej zatwardziali 
krytycy muszą pochylić głowy. Wy¬ 
starczy obejrzeć sobie możliwości 
choćby PSX-a i porównać je z mo¬ 
żliwościami PC - różnica jest wi¬ 
doczna już gołym okiem. 

Ale nie o różnicach chciałbym 
pisać, a o procesie, który ostatnio 
zaczął towarzyszyć konsolowemu 
boomowi. Mam na myśli produ¬ 
kcję konwersji gier konsolowych 


na komputery. Za przykład niech 
posłuży Tunnel BI. 

Nie będę się zbytnio rozpisy¬ 
wał o fabule gry, gdyż już to zro¬ 
biono w naszym magazynie (zain¬ 
teresowanych odsyłam do KON¬ 
SOLI z ŚGK12/96). Przypomnę tyl¬ 
ko, że wcielasz się w pilota sa¬ 
molotu BI, którego zadaniem jest 
dotarcie do siedziby złego Dyk¬ 
tatora i unicestwienie go na amen. 

Już przy pierwszym kontakcie 
z grą łatwo zorientować się, że 
Tunnel BI należy do doomowców, 
choć oczywiście posiada odrębne 
cechy. Idea gry polega na tym, że 


Czas przejść do sedna. Kiedy 
odpaliłem Tunnel BI na swoim 
komputerku, zrazu nie zauważy¬ 
łem niczego rażącego, skupiając 
całą swoją uwagę na akcji, wkrót¬ 
ce jednak pewne rzeczy zaczęły 
mi się dawać we znaki. 

Przede wszystkim zraziła mnie 
nuda, wiejąca z pierwszych labi¬ 
ryntów (zresztą słowo „labirynty" 
jest tutaj użyte zdecydowanie na 
wyrost). Trasy są proste, przeciw¬ 
nicy nieliczni i słabi, broń ubożu¬ 
chna. Zanim dojdzie się do cze¬ 
goś ciekawego, człowiek zdąży kil¬ 
ka razy ziewnąć. Oprócz tego spo- 


AUmifei 


siedząc wygodnie w kokpicie swe¬ 
go myśliwca, przemierzasz mro¬ 
czne tunele i likwidujesz działka 
oraz wrogie pojazdy, starając się 
jednocześnie otworzyć kolejne 
bramy i przedostać na następny 
poziom. Za każdym razem wyko¬ 
nujesz zlecone misje, które jed¬ 
nak nie należą do zbyt skompli¬ 
kowanych (minowanie, bombardo¬ 
wanie, wyścig z czasem itp.). Ko¬ 
lejne poziomy są naturalnie coraz 
bardziej skomplikowane, przeciw¬ 
nicy coraz silniejsi, a zadania co¬ 
raz trudniejsze. Gwoli ścisłości do¬ 
dam, że grę rozpoczynasz z wypo¬ 
sażeniem standardowym, tj. jedno- 
lufowym karabinem maszynowym 
(amunicja nielimitowana) i mapą 
poziomu. Dopiero w miarę postę¬ 
pów w grze będziesz 
znajdował dodatkowe 
uzbrojenie i amunicję 
(osobno!). 


sób poruszania się maszyny wy¬ 
dał mi się nieco dziwaczny, gdyż 
bardziej przypomina on nieudolny 
ślizg poduszkowca, niż swobodny 
lot myśliwca. W dodatku kolejne 
bramy otwiera się na zasadzie sta¬ 
ranowania czegoś w rodzaju ka¬ 
sownika. Samolotem? Na rympał?! 

Grafika, choć w sumie niezbyt 
oryginalna, to jednak oddaje nas¬ 
trój obcości, podobnie zresztą jak 
uzupełniająca ją muzyka. Nie¬ 
stety, także tutaj natrafiłem na pe¬ 
wien mankament. Otóż przy ma¬ 
ksymalnym ustawieniu szczegó¬ 
łów, gra haczyła się nawet na mo¬ 
im Pentium 133 MHz z dwume- 


gową kartą graficzną. Jak to wy¬ 
gląda na komputerze przy wyma¬ 
ganiach minimalnych, boję się na¬ 
wet pomyśleć. 

W tej sytuacji zupełnie nie mo¬ 
głem zrozumieć, czym nasi re¬ 
dakcyjni konsolowcy się zachwy¬ 
cili, dając grze aż 90%. Oczy¬ 
wiście, wszystko się wyjaśni¬ 
ło, kiedy zobaczyłem Tunnel 
BI na PSX-ie, na dużym 
ekranie telewizora. Dopiero 
wtedy wszystko zaczęło hu¬ 
czeć i buczeć, a ręce i za¬ 
drżały mi z chęci chwycenia 
dżojpada. Wujek Włodek, 
który pisał recenzję tej gry 



do KONSOLI, powiedział, że się 
czepiam, że nie mogę tych dwóch 
wersji porównywać, że pecetowa 
wersja też nie jest zła. A kto mó¬ 
wi, że jest zła?! Tunnel BI pre¬ 
zentuje się ładnie i z pewnością 
należy do tytułów powyżej prze¬ 
ciętnej. Jeśli ktoś nie posiada 
w domu PSX-a, z pewnością wie¬ 
le nie zaryzykuje, kupując tę grę 
do swojej prywatnej kolekcji. Ale 
właśnie, jeśli nie posiada PSX-a, 
bo jeśli go ma, to lepiej, żeby ba¬ 
wił się dalej na swojej ukochanej 
konsoli. 



















































Statystycznie rzecz 
biorąc, najbardziej popula¬ 
rną odmianą gier są stra¬ 
tegie. Nie wiem dlaczego 
tak jest, nie wiem po co, 
ani komu na tym zależy (to 
echa spiskowej teorii świa¬ 
ta), ale tak właśnie wyglą¬ 
da rzeczywistość - strate¬ 
gie są na topie. Nic dziw¬ 
nego, że ten właśnie dział komputero¬ 
wej rozrywki jest miejscem najbardziej 
zażartej walki pomiędzy produktami 
różnych firm. Można się sprzeczać, kto 
jest najlepszy w tej stawce, osobiście 
sądzę jednak, iż liderem cały czas po¬ 
zostaje Cywilizacja. Jeden z najwięk¬ 
szych przebojów wszechczasów, pro¬ 
gram, który sprawił, iż Sid Meier zyskał 
sławę, firma MicroProse zbiła zaś for¬ 
tunę, Cywilizacja stanowi miarę tego, 
jak powinna wyglądać idealna gra. I 
tak było przez długie lata - aż do dnia, 
gdy pojawił się groźny rywal. 

Większe CMIIzation 

Destiny firmy Magie lnteractive 

to gra strategiczna, w której kierujesz 
rozwojem pojedynczego plemienia od 
epoki brązu, aż po czasy współcze¬ 
sne. Po drodze dokonujesz licznych od¬ 
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czynając od uzbrojonych w kije dzi¬ 
kusów, a na niewidzialnych dla radaru 
bombowcach kończąc. I znów Cywili¬ 
zacja nawet nie umywa się do osią¬ 
gnięć twórców spod znaku lnteractive 
Magie. Niejako na dobicie dodam je¬ 
szcze, iż w Destiny znajdziesz także 
olbrzymią liczbę okienek. Gdy je zo¬ 
baczysz, gwarantuję, że wymiękniesz 
po niecałych pięciu minutach zabawy. 
No chyba, że jesteś gorącym zwolen¬ 
nikiem strategii (w skrócie ManJAkiem 
- bez urazy Michał). W takim przypad¬ 
ku będziesz zachwycony. 

Orgia okienek 

Bez wątpienia okienka to dobry 
pomysł dla każdej gry, jednak i tu po¬ 
trzebny jest umiar. Autorzy Destiny 
stracili zaś wszelkie hamulce, czego 
rezultat możesz oglądać na ekranie. 


kryć naukowych, zawierasz traktaty z są¬ 
siadami, łamiesz je, prowadzisz wojny, 
itp., itd. Są to praktycznie te same ele¬ 
menty gry co w Cywilizacji, przy czym 
w Destiny każdy z nich potraktowany 
został z większym rozmachem. Samych 
wynalazków znajdziesz na przykład po¬ 
nad 230 sztuk, a więc znacznie więcej 
niż w produkcie MicroProse. Poszere- 
gowano je w pięć obszernych działów 
takich jak wojsko, rolnictwo, kultura, 
przemysł i nauka, te zaś połączono 
w sympatyczne drzewko. Nie sądzę, 
żebyś kiedykolwiek okazał się na tyle 
cierpliwy, by obejrzeć sobie tę roślinkę 
w całej jej okazałości. Jest na to zbyt 
duża... 

Sprawa bardzo podobnie wyglą¬ 
da, jeśli chodzi o armię. Może w niej 
służyć ponad 200 rodzajów wojsk, po- 
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Dziesiątki, setki okienek wyskakują jak 
grzyby po deszczu. Martwi mnie przy 
tym nie tyle ich ilość, co fakt, iż są one 
identyczne, nudne i szare. Po nieco dłuż¬ 
szym posiedzeniu wszystkie zaczyna¬ 
ją wyglądać tak samo i naprawdę trze¬ 
ba mocno szczypać się w ramię, by 
nie zlały się w jeden wielki, okienkowy 
koszmar. Mówię Ci, ohyda. Pod tym 
względem Destiny na sto procent mo¬ 
że służyć innym programom za przy¬ 
kład, jak nie należy używać techniki 
okien. 

A jeśli jesteśmy przy grafice, poz¬ 
wolę sobie jeszcze spytać, kto wpadł 
na pomysł trówymiarowej reprezen¬ 
tacji świata, w którym toczy się gra. 
Sam pomysł jest niezły, natomiast wy¬ 
konanie żałosne. 

Jeśli ma to być 


jakaś atrakcja dla gracza (o. po¬ 
patrz, żołnierz z kwadratową 
twarzą), to chyba tylko dla nie¬ 
widomego (przepraszam, emoc¬ 
je). Niepotrzebnie stracono czas 
i energię, które mogły być spo¬ 
żytkowane gdzie indziej i to 
z lepszym rezultatem. Dobrze, 
że istnieje jeszcze „normalny" 
widok z góry, bo inaczej byłoby 
z Destiny zupełnie kiepsko. 

A co dobrego? 


Mimo rażących błędów w wizual¬ 
nej oprawie gry, Destiny i tak zasługu¬ 
je jednak na uwagę. Przede wszystkim 
mam tu na myśli głębię rozgrywki, któ¬ 
ra może trwać całymi godzinami. Duża 
w tym zasługa zupełnie niezłej Sztu¬ 
cznej Inteligencji, która jest chyba na¬ 
wet lepsza od tej, jaką dysponował 
produkt Sida Meiera. Cały czas testuje 
ona łańcuszek różnych celów i w za¬ 
leżności od otrzymanych wyników po¬ 
dejmuje odpowiednie akcje. Ustrój spo¬ 
łeczny Twojego kraju może na przykład 
wpłynąć na to, czy komputerowy prze¬ 
ciwnik będzie chciał się z Tobą „ukła¬ 
dać - zgodnie z założeniem, że rozma¬ 
wiać mogą tylko równi. Inną atrakcją 
programu jest możliwość gry zarówno 
w turach, jak i przy stale tykającym ze¬ 
garku - jak kto woli. W końcu, gdy znu¬ 
dzi Ci się komputer, do zabawy mo¬ 
żesz też zaprosić grono przyjaciół. De¬ 
stiny proponuje bogatą ofertę opcji dla 
maksimum ośmiu graczy, dzięki cze¬ 
mu gra w sieci jest bardzo łatwa w ob¬ 
słudze. A gdy znudzi Cię konkurencja 
jako taka (czy to komputerowa, czy ży¬ 


wa), możesz zacząć budowę cywiliza¬ 
cji w całkowitej samotności. W takim 
wariancie gry Destiny bardziej przy¬ 
pomina skomplikowaną symulację roz¬ 
woju skupisk ludzkich, niż grę... ale co 
tam, to także jest interesujące. 

Moja ocena 

Biorąc pod uwagę wszystkie „za" 
i „przeciw" naprawdę trudno jest mi je¬ 
dnoznacznie ocenić Destiny. Ten pro¬ 
gram posiada głębię, która może wcią¬ 
gnąć Cię na długie godziny, a jednocze¬ 
śnie wizualna prezentacja gry tchnie po¬ 
tworną płycizną. Zanim więc dotrzesz 
do owej głębi, długi czas będziesz mu¬ 
siał brodzić w prawie że wyschniętej 
kałuży. A wtedy wszystko zależy od 
Twojej cierpliwości i samozaparcia. 

Piotr Orcholski 
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Różne rzeczy potrafią dziać się 
w małych miasteczkach, zwłaszcza je-1 
śli są to miasteczka amerykańskie, ta¬ 
kie jak z kart powieści Stephena Kinga. 
Jeśli nie wierzysz, sięgnij po grę zatytuło¬ 
waną Goosebumps 
from Horrorland 
sze dzieło spółki 
/DreamWorks. 

Wyobraź 
jesteś amery¬ 
kańskim na- 
stolatkie 
(bliższym ra¬ 
czej 10 lat, 
niż 20). Pewne¬ 
go wieczora spo¬ 
tykasz na ulicy swo¬ 
ją dobrą koleżankę 
klasy.’ Jej pies właśnie znalazł 
dziwnalpproszenie do Horrorlandu i 
dziewczyna zamierza sprawdzić, co to 
takiego j(mo/e jakiś nowy rodzaj karu¬ 
zeli?). Zaintrygowany pomysłem, posta¬ 
nawiasz jej towarzyszyć. Kiedy dojeż¬ 
dżacie rowerami do celu. jest już póź¬ 
na noc. Opustoszała ulica wygląda jak 
każda inna w tym mieście. W dodatku 
pod wskazany"' adresem nie zastaje¬ 
cie żadnego lunaparku, tylko zwyczaj¬ 
ny stary dom. Można się było tego spo¬ 
dziewać, myślisz. I nagle ulicę zalewa 
potok oślepiającego światła. To ten sta¬ 
ry dom! Jakby tego jeszcze było mato, 
Twoja koleżanka niespodziewanie 
u nosi się w powietrze i le- , 
ci w stronę budynku, 
wciągana niewidzial¬ 
nym wirem, a w chwilę 
później sam dzielisz jej 
los. Kiedy znów staje¬ 
cie na twardym gruncie, 


wokół Was rozciąga się krajo¬ 
braz rodem z nocnych kosz¬ 
marów. W dodatku to odległe 
wycie, brrrr... Z mapki na rogu 
dowiadujecie się, że przeby¬ 
wacie w Horrorlandzie, a do¬ 
kładniej w pierwszej jego dziel¬ 
nicy - wiosce wilkołaków. Co 
gorsza, nieopodal stoją zaku¬ 
ci w dyby dwaj inni Twoi ko¬ 
ledzy, którzy także trafili tu 
„przypadkiem". Sytuacja po¬ 
woli wymyka się spod kontroli. Dziew¬ 
czyna bliska jest histerii, kumple jęczą, 
żeby ich uwolnić, a Ty marzysz, aby 
wreszcie się obudzić i pójść do szkoły. 
Ale to nie sen. Prawdziwy horror dopie¬ 
ro się zaczyna. 

Grę należy zaszeregować do przy- 
godówek, gdyż z tego właśnie gatunku 
autorzy czerpali najbardziej (sposób pro- 
ale nie tylko 


Sporo tu także zadań logicznych. Raz 
musisz zakręcić zawory z gazem w od¬ 
powiedniej kolejności, kiedy indziej wy- 
dedukować proporcje płynu transfor¬ 
mującego. Na tym nie koniec. Wszystkie 
dzielnice połączone są podziemnymi lo¬ 
chami, którymi możesz wędrować - uwa¬ 
ga! - w środowisku 3D. Oczywiście, wy¬ 
gląda to o wiele skromniej, niż w doo- 
mowcach, ale zawsze. W sumie gra po¬ 
lega na klasycznym zbieraniu i używa¬ 
niu przedmiotów, rozwiązywaniu zaga¬ 
dek oraz kolekcjonowaniu tajemniczych 
monet, które w rzeczywistości są od¬ 
powiednikiem poziomu życia w grze. 


Nie wspomniałem jeszcze o naj¬ 
ważniejszej rzeczy - stronie technicz¬ 
nej Goosebumps. Największym atu¬ 
tem gry jest bezsprzecznie grafika 
Czegoś takiego jeszcze nie widziałem 
(i Ty pewnie też nie). Renderowane wi¬ 
doki wyglądają niczym scenografia fil¬ 
mowa z jakiegoś horroru. W dodatku 
nie są to zwykle tła. bowiem możesz tu 
wykonać płynny obrót o 180 stopni 
Obraz na brzegach będzie się wtedy 
odkształcał, co daje niesamowite wra¬ 
żenie głębi. Grafikę uzupełniają nieu¬ 
stanne animacje potęgujące nastrój 
grozy oraz wstawki filmowe posuwają¬ 
ce fabułę skutecznie do przodu. Na¬ 
wiasem mówiąc, do realizacji gry za¬ 
trudniono takie sławy, jak Jeff Gold- 
blum czy Isabella Rosellini. : * 

Jeśli chodzi o dźwięk, to jest on 
nieco ponad przeciętną, ale jednak nie 
dorasta obrazowi. Zwłaszcza efekty 
specjalne mogłyby być lepsze, chociaż 
może niepotrzebnie się czepiam. 

Goosebumps jest z pewnością 
bardziej gro¬ 
teską, niż hor¬ 
rorem. ale po¬ 
trafi czasem 
przestraszyć, 
dlatego odra- 
am grać w tę 
grę osobom poniżej 
15 roku życia. Sugestię tę 
dodatkowo uzasadniają dwa 
inne fakty. Po pierwsze, gra zawiera 
teksty mówione i język angielski trzeba 
znać przynajmniej na poziomie śred¬ 
nim, a po drugie, niektóre zadania lo¬ 
giczne są naprawdę trudne do rozwią¬ 
zania. Jeśli spełniasz powyższe wyma¬ 
gania, bez wahania możesz usiąść 
przed monitorem. Z pewnością nie po¬ 
żałujesz. 

Piotr Hazard 
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AH-64 D Longbow 
Albion 

Alien Trilogy 
A.D. 2044 

Azrael's Tear 
Battlegrounds Shilon 
Betryal at Antart 

Błam Machinched 
Blood & Magie 

Broken Sword 

Command & Conquer: Red Alert 
Crusader No Regrate 
Destruction Derby II 
Diablo 
Discworld II 

Evolution - mapy do Cywilizacja II 
Encyklopedia PWN 

F 22 Lighting 
Fifa Soccer§7 
Gene Machinę 
Genewars 

Grand Prix 2 Formuła 1 
Hardline 

Harpoon II - Admirał Edition 

Harvester 
Historia Świata 

Jak to Działa - OPTIMUS - po Polsku 

Kick Off '96 
Klik - po Polsku 

Lew Leon 

Mechwarrior II - Mercenaries 
Megapack VI 
Megarace II 
Metal Rąge 

Muppet Treasure Island 

Orion Burger 

Pandora Directive-Under a Kill. Moor 

Privater II - Darkening 

Quake 

Rally Championship 
Screamer II 
Settlers II 

Sekrety Króla 
Shadows Over Riva 
Słownik J. Polskiego PWN 
Smurfy - poi. wer. 

Spacehlulk II 
Storm 

Super Eurofighter 2000 

Syndicate Wars 
Swiv 3D 

Time Commando 
Tomb Raider 
Total Mania 
Tunel BI 
Urban Runner 
Worms + misje 
Virtua Cop 

Virtua Fignter • 

Zwierzaki 


AMIGA 

Astral 

Bez Kompromisu 

Intercalaris 
Ishar III 

Killing Grounds AGA 
Liga Polska Manager '96 
Mistrz Polski '96 
Primal Ragę (A1200) 

Rajd przez Polskę 

Sensible World of Soccer 95/96 

Soccer Stars '96 

Super Street Fighter II 

Uniwersał Warrior 

Worms 
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SONY Playstation 
SEGA Saturn 
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Sony Playstation Sega Saturn 

Casper, Command & Bug, Clocword Knight 2. 

Conquer, Chronicles of the Command & Conquer, "D", 
Sword, Crash Bandicoot, Daytona USA CCE, Defcon 
Die Hard Trilogy, 5, Euro '96, F-1 

Destruction Derby 2, Championship, Fifa Soccer 


Live’97, NHL’97, On Side for Speed, Nights, Panzer 
Soccer, Pandemonium, Dragon, Panzer Dragon II. 

Reloaded, Resident Avil, Pebble Beach Golf, Rayman, 
Ridge Racer Rev.,Simcity Sega Rally, Street Fighter 
2000, Skeleton Warrior, Alpha, The Hordę, Theme 
Soviet Strike, Street Fighter Park, Thunderhawk II, The 
Alpha 2, Syndicate Wars, Mansion of Hidden Souls, To 
















oraz nie pozwolić się zabić. Dro¬ 
biazg. Takie rzeczy na pewno już 
robiłeś, więc nie narzekaj. 


marki pewnego starego domu, 
położonego w niewielkiej angiel¬ 
skiej wiosce. Jeszcze do niedaw¬ 
na mieszkał tam Twój ojciec, miej¬ 
scowy pastor, umarł on jednak 
w niejasnych okolicznościach. Wcie¬ 
liwszy się w postać Adama Ran- 
dalla, jedziesz w to odludne miej¬ 
sce, aby wyjaśnić tajemnicę owej 
tajemniczej śmierci. Chcesz także 
przerwać pasmo nawiedzających 
Cię sennych koszmarów, które bez¬ 
sprzecznie związane są właśnie 
z owym domem. I jak to zwykle 
• w horrorze bywa, nawet nie 
"• przypuszczasz, że pakujesz 
_ się w sam środek czegoś 
. obrzydliwego - w tym przypad- 
< ; ku jest to „niepokojąca wizja 
przyszłości", jak sami określili 
. * swe dzieło twórcy gry. Uknuta 
^ przez pewne- 

M » f Jt go starego 
JL JfnA , 1 fi francuskiego 
' i czamoksiężni- 

si.ka, wizja ta 
I m f % poprowadzi 

f • 1 | ( ■| Cię przez czte- 
* ry pozagrobo¬ 
we królestwa, których już same 
nazwy brzmią złowrogo: Sheol, 
Hellud, Raquia i Araqua. Różnią 
się one między sobą zarówno wy¬ 
glądem, jak i występującymi w nich 
postaciami. Każde królestwo dy¬ 
sponuje też unikalnym zestawem 
przeróżnych wskazówek i przed¬ 
miotów, dzięki którym, być może, 
uda Ci się uratować świat przed 
zagładą... Aby tego dokonać mu¬ 
sisz jedynie dać z siebie wszy¬ 
stko, spenetrować obszar obejmu¬ 
jący ponad 500 pokoi, rozwiązać 
zagadki, których korzenie sięgają 
czternastu tysięcy lat wstecz, 


Niepokojąca wizja przyszłości 


Wizja gry narodziła się w firmie 
Gremlin, która z tego akurat pro¬ 
jektu postanowiła uczynić gwiazd¬ 
kowy hit (program ukazał się 
w Anglii pod koniec ubiegłego 
roku). Do pracy zatrudniono czo¬ 
łowego programistę Wysp Brytyj¬ 
skich, Tony’ego Crowthera (a wraz 
z nim również i jego rewelacyjny 
engine graficzny zwany True 3D™), 
nawiązano współpracę ze słyn- 


Pierwsza rzecz, która rzuca 
się w oczy po uruchomieniu gry, 
to jej -doomopodobna" konwencja 
- rzecz dotąd niespotykana wśród 
komputerowych horrorów. Co wię¬ 
cej, w ręku dzierżysz porządnego 
gnata, z którego nader często bę¬ 
dziesz mógł robić użytek. Po do¬ 
mu krąży dwadzieścia różnych de¬ 
monów, które mimo swej nad¬ 
przyrodzonej natury, bardzo nie 
lubią prochu. Jeśli dodam 
jeszcze, iż w całej grze I ' 
znajdziesz piętnaście ro- ■■ 
to nawet 1X7 


Horror to jeden z tych gatun¬ 
ków twórczości filmowej i litera¬ 
ckiej, który zwykle niedoceniany 
przez krytykę, cieszy się sporym 
powodzeniem zarówno wśród 
kinomanów, jak i miłośników 
książki. Dobrze wiedzą o tym tm 
twórcy gier komputerowych, W 
którzy w pogoni za nowym *1 ] 
odbiorcą swych produktów, I i 
od wielu już lat próbują f 1 
stworzyć po-. i . _ /’ ■ 

rządny kom- Łw - 

puterowy hor- • ’ " 
ror Lista pro- 4 a I ! 

gramów-pre- • . Jal aI •% j • 
tendentów do m "JB M *M 
tego miana § "w ■ 

wydłuża się za¬ 
tem z roku na rok; jak dotąd zna¬ 
lazły się zaś na niej takie przebo¬ 
je, jak A/one in the Dark, Gabriel 
Knight, 7th Hour, czy też Phan- 
tasmagoria Wszystkie te gry z wię¬ 
kszym lub mniejszym powodze¬ 
niem próbowały wykreować atmo¬ 
sferę lęku, elementu, bez którego 
żaden dreszczowiec obejść się 
nie może. Niedawno do grona 
„przerażających" produktów dołą¬ 
czył nowy tytuł: Realms of the 
Haunting. 


dzajów broni _ 

dziecko powie, że Realms I 
of the Haunting to nic in- I 
nego, jak kolejny Doom. I bę- I ,$ 

dzie miało rację, ale tylko 
w połowie. Oprócz strzela- I 
nia. znajdziesz tutaj również I 
całą masę innych rzeczy: I j 
zagadki, interaktywne po- I 
staci i nawet nieco elemen- 
tów z role-playing (na przy- ■' 

kład miecz). Cały ten kon- L_ 

glomerat współgra ze sobą 
zadziwiająco dobrze, a poparty do¬ 
datkowo wspaniałym scenariu¬ 
szem, tworzy głębię, jakiej inne 
programy mogą tylko pozazdroś¬ 
cić. Siadasz, grasz i dopiero po 
długim czasie zdajesz sobie spra¬ 
wę, ile minęło już godzin (zupeł¬ 
nie jak siedzenie w Internecie...). 
Co się zaś tyczy horroru, bo wszak 
od tego właśnie zaczęliśmy, to już 
na samym wstępie będziesz miał 
okazję zwiać pod fotel - z jednego 
z wiszących na ścianie obrazów 
wyskoczy na Ciebie obrzydliwy pa- 
szczur. Do takich numerów mo- 


nym studiem filmowym Bright Light 
Studios, które szczyci się wyko¬ 
naniem efektów specjalnych mię¬ 
dzy innymi do Koszmaru z Ulicy 
Wiązów, w końcu nakręcono po¬ 
nad dwie godziny materiału zdję¬ 
ciowego do licznie występujących 
w grze sekwencji video. Śmiało 
można powiedzieć, iż Gremlin rzu¬ 
cił na szalę niemalże wszystko, co 
miał najlepsze. Efektem tej ogro¬ 
mnej pracy jest program, który 
wprowadza Cię w mroczne żaka- 
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8 MB RAM (46 dla Windows) 
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zna się wprawdzie przyzwyczaić, 
ale tego samego nie da się już 
powiedzieć o atmosferze lęku, któ¬ 
rą autentycznie czuje się przez 
cały czas zabawy (zakładając, że 
spełniasz pewne określone wa¬ 
runki, o których niżej). Dochodzą¬ 
ce zewsząd dziwne odgłosy, skrzy¬ 
pienie drzwi, mały zasięg Twojej 
oliwnej lampy, która ledwie roz¬ 
świetla mrok, dziwaczne obrazy 
i rysunki - hmm, pyszności. Od cza¬ 
su do czasu przyjdzie Ci nawet 
uciekać przed zbyt silnym przeciw¬ 
nikiem, a wówczas, możesz być 
pewien, włos sam będzie Ci się je¬ 
żył na głowie. Biegniesz ile sił 
w nogach, zamykasz za sobą ko¬ 
lejne drzwi, cały czas słyszysz je¬ 
dnak siedzący na Twych plecach 
pościg, aż wpadasz do pomiesz¬ 
czenia, z którego nie ma drugiego 
wyjścia... Mówię Ci, pogaś w do¬ 
mu wszystkie światła, odseparuj 
się od rodziny i zamknij sam w po¬ 
koju - mrówki same wlezą Ci na 
plecy. 


obowiązku wspomnieć także o nie¬ 
zwykle inteligentnym i łatwym 
w prowadzeniu przyjacielu, który 
będzie Ci towarzyszył przez całą 
grę. Nazywa się „Twój kursor" 
i jest niezwykle przyjaznym stwo¬ 
rzeniem. Ikonką oczka poinformu¬ 
je Cię, iż ma coś do powiedzenia 
na temat jakiegoś przedmiotu, 
zielonym światełkiem da Ci nato¬ 
miast znać, iż możesz daną rzecz 
wziąć lub użyć. A ponieważ więk¬ 
szość „interaktywnych" przedmio¬ 
tów ma do spełnienia jakąś rolę, 
nie musisz zastanawiać się, czy 
warto coś brać, czy nie. Pakujesz 
to po prostu do plecaka i czekasz, 
kiedy do czegoś się przyda. Ła¬ 
twiej naprawdę być już nie może. 

Krótko mówiąc, jeśli lubisz 
grać w Dooma lub Quake’a, 


dzisz całe mnóstwo detali, jakich 
nigdy jeszcze nie oglądałeś w te¬ 
go typu grze: bogato zdobione dy¬ 
wany, obrazy na ścianach, żyran¬ 
dole, szafy, półki z książkami, biu¬ 
rka, fotele, ogień płonący w komin¬ 
ku i setki innych rzeczy, których 
z braku miejsca nie mogę tutaj wy- 


zagraj teraz w Realms of the 
Haunting. Jeśli podobają Ci się 
przygody i rozwiązywanie zaga¬ 
dek Realms of the Haunting tak¬ 
że przypadnie Ci do gustu. Jeśli 
przepadasz w końcu za wartką 
akcją ciekawą fabułą i wspaniałą 
atmosferą gry - zagraj... sam 
wiesz w co. Ten program jest naj¬ 
większym jak dotąd przedsię¬ 
wzięciem Gremlina, ale coś mi się 
jednak zdaje, że jest również i je¬ 
go najlepszym rynkowym strza¬ 
łem w gusta graczy. Klasa sama 
w sobie. 

Piotr Orchoiski 
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Jest tutaj wszystko 


Wszystkie te wielkie emocje 
i wspaniała atmosfera gry nie by¬ 
łyby możliwe bez odpowiedniej 
oprawy graficznej. Tutaj daje znać 
o sobie True 3D™, nowy engine, 
którego obecność zaznaczyłem 
już na wstępie. Potrafi on przecho¬ 
wywać w pamięci bardzo złożone 
tekstury, które w razie konieczno¬ 
ści, w błyskawicznym tempie mo¬ 
że wyświetlić na ekranie. Efekt te¬ 
go jest naprawdę niesamowity. 
Realms of the Haunting dyspo¬ 
nuje pełnoekranową, fotograficz¬ 
ną niemal grafiką 3D, która cho¬ 
dzi zarówno w trybie VGA, jak i 
SVGA (640 x 480). Na ekranie wi- 


mienić. Cały ten wystrój przesuwa 
się na ekranie płynnie i bez żad¬ 
nych psujących nastrój „skoków", 
Ty zaś swobodnie możesz dotknąć 
i obejrzeć większość widocznych 
na ekranie przedmiotów. Innymi sło¬ 
wy, gra wygląda tak, jakby na ekran 
przeniesiono kilkaset zdjęć, przed¬ 
stawiających różne pomieszcze¬ 
nia, połączono je razem w jedną 
całość i umożliwiono Ci swobo¬ 
dne poruszanie w ich obrębie. I tyl¬ 
ko żal, że potwory, które tu spo¬ 
tkasz to nadal „tylko" sprajty, a nie 
w pełni trójwymiarowe postaci z 
Quake’a. No ale cóż, może kiedy 
indziej. Efekt pracy True 3D™ jest 
w każdym bądź razie zadziwiający. 


Easy mouse 


Na za¬ 
kończenie 
czuję się w 


Gremlin lnteractive/lnterplay 

f Dystrybutor: 
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Na pewno interesuje 
Cię, co nowa Phanta- 
smagoria ma wspól¬ 
nego z poprzednią. Nie¬ 
wiele. Grająca Hariet z 
pierwszej Phantasma- 
gorii, V.Joy Lee, wys- 
tępuje teraz w malusień¬ 
kiej roli jednej z wariatek 
w szpitalu psychiatry¬ 
cznym i tak naprawdę to 
jest elementem tła, a nie pełno¬ 
prawną postacią. I to wszystko 
co, oprócz nazwy i faktu, że je¬ 
den CD to jeden dzień w świecie 
gry, łączy obydwie części gry. 


jektu Threshold. nad którym 
pracuje jego firma. 

Akcja gry toczy się przez 
pięć dni (po jednym na każdy 
z kompaktów) i, podobnie jak 
w pierwszej Phantasmago- 
rii, trup ściele się gęsto, a roz¬ 
wiązanie... jest tak bezsensowne 
i głupawe, że aż wstyd. Autorką 
scenariusza jest Lorelei Shannon, 
raczej mało znana (przynajmniej 
u nas) twórczyni horrorów, która 


Curtis Craig 
jest spokojnym, 
młodym człowiekiem. Ma dobrą 
pracę w korporacji Wyntech i ko¬ 
chającą go dziewczynę, Jocilyn. 
Słowem, sielanka. Problem w tym, 
że ma urojenia. Fotografie krwa¬ 
wią, szczury i komputery mówią 
ludzkim głosem. Prawdę mówiąc 
nic w tym dziwnego, bo przez 


Kilka lat temu Sierra wyda¬ 
ła przebój - Phantasmagorię. 
Była to pierwsza gra w pełni za¬ 
sługująca na nazwanie jej inter¬ 
aktywnym filmem. Na całym świe¬ 
cie zdobyła wielką popularność, 
choć właściwie nie wiadomo dla¬ 
czego. Może dlatego, że była to 


Kt»w, seks i komputery. 


Nowa Phantasmagoria 
nie może się oczywiście obejść 
bez kubłów krwi. dosadnie po¬ 
kazanego seksu i takich tam rze¬ 
czy. Autorzy z Sierry pewnie 
uważają, że jest to jedyny powód, 
dla którego ktoś kupi ich pro¬ 
dukt. Dlatego też 
jest tego w grze 
sporo. Właściwie 
każdy dzień koń- 
, czy się sceną łóż¬ 

kową i morder¬ 
stwem. Tak zwa¬ 
ne momenty by- 
V wają chwilami do- 


sama przyznaje, że chciała na¬ 
pisać prostą historyjkę bez zbyt¬ 
nich udziwnień. Dopiero pod¬ 
czas tworzenia dodała motyw ho¬ 
moseksualny (tak, tak, w Phan- 
tasmagorii 2 jest i to), klub 
dla sadomasochistów i... nie na¬ 
piszę co, bo popsuło by Ci to ca¬ 
łą frajdę z gry. W każdym bądź 
razie, nawiązuje to do tematyki 
wyświetlanego nie tak dawno, 
bardzo kasowego filmu, który 
oprócz monumentalnych efek¬ 
tów specjalnych nic sobą nie re¬ 
prezentował. Gra ma dwa zakoń¬ 
czenia (obydwa mato optymis¬ 
tyczne), choć właściwie cała ak¬ 
cja jest zawsze taka sama. Do¬ 
piero w ostatniej sekundzie gry 
możesz wybrać, na które zakoń¬ 
czenie się decydujesz. 


syć perwersyjne, choć nie ma w 
nich gwałtu (jak było w pierw¬ 
szej Phantasmagorii). Same 
morderstwa pokazane są wyry¬ 
wkowo, w postaci migawek i nie 
są przesadnie krwawe. I bardzo 
dobrze, tylko że od czasu do cza¬ 
su główny bohater widzi zjawy 
zajadające różne ciekawe rze¬ 
czy, a to wątróbkę, a to serce lub 
oko - pokazano bardzo dokład¬ 
nie - ohyda! Choć, prawdę mówiąc, 
czytając zapowiedzi gry, spodzie¬ 
wałem się, że będzie togo dużo 
















więcej i w dużo gorszym guście. 
Na korzyść Phantasmagorii 
przemawia też fakt, że w świę¬ 
cie, który przedstawia, jest tylko 
kilka szalonych postaci... Zde¬ 
cydowana większość to normal¬ 
ni ludzie nie mający zielonego 
pojęcia o tym, co się dzieje. A w ta¬ 
kim na przykład Harvesterze, 
zwariowani i krwiożerczy są 
wszyscy mieszkańcy pokazane¬ 
go tam miasteczka. Nie da się więc 
stwierdzić, że Han/ester po¬ 
kazuje realny świat. W przypad¬ 
ku Phantasmagorii jest to 
możliwe. To normalne miasto, 
zwykła firma i przeciętni ludzie, 
którzy mieli pecha i zostali wplą¬ 
tani w rozgrywki niezrozumia¬ 
łych sił. 

Jedno jest pewne, Phan- 
tasmagoria 2 jest dla graczy 
powyżej 18 lat i to powinno być 
bezwzględnie przestrzegane. Co 
prawda drastycz¬ 
ne sceny można 
zablokować has¬ 
łem, ale wtedy 
gra staje się bez 
sensu, a samo za¬ 
bezpieczenie mo¬ 
żna i tak łatwo 
obejść. 

No ale co z ty¬ 
mi komputerami? 
Curtis pracuje w 
mocno skomputeryzowanej fir¬ 
mie. To znaczy, że każdy pracow¬ 
nik ma komputer, własne hasło 
i wysyła pocztę elektroniczną na 
lewo i prawo. Zresztą zupełnie nie¬ 
potrzebnie, bo wszyscy siedzą 
metr od siebie i oprócz tego ma¬ 
ją jeszcze telefony (z których też 
korzystają jak najęci). Po prostu 
autorka scenariusza dorzuciła do 
swojej historii to, co modne. Ca¬ 
łe szczęście, że nie wspomniała 
ani słówkiem o Internecie (zapo¬ 
mniała? nie wie nic na ten te¬ 
mat? ktoś jej to wyperswadował?), 
bo można by jedynie usiąść i pła¬ 
kać. 



Klik, klik... 

Już robiąc pierwszą część 
Phantasmagorii Sierra po¬ 
dawała, że tworzy grę dla osób. 
które nigdy wcześniej w nic nie 
grały. Znaczy to ni mniej ni wię¬ 
cej, że miało się w nią grać bar¬ 
dzo prosto. Tak samo jest w przy¬ 
padku Puzzle of Flesh. Cała 
rozgrywka polega właściwie na 




Producent: 

Sierra 

Dystrybutor: 

IPS Computer Group 


klikaniu. W momencie najecha¬ 
nia myszką na coś interesują¬ 
cego, kursor się rozświetla. Wy¬ 
starczy wtedy kliknąć i już oglą¬ 
dasz kolejną scenkę. Jeśli nie 
obejrzysz wszystkich możliwych 
przedmiotów i nie porozmawiasz 
ze wszystkimi, program nie pu¬ 
ści Cię dalej. Praktycznie nie masz 
żadnej szansy zacięcia się. Do¬ 
piero ostatniego dnia pojawia się 
możliwość śmierci po niewłaści¬ 
wym wyborze lub zbyt długim za¬ 
stanawianiu się nad kolejnym 
ruchem. W grze są dwie łami¬ 
główki (w stylu 7th Guest lub 
Shivers Sierry). Pierwsza z 
nich jest żenująco łatwa, nato¬ 
miast druga, tuż przed końcem 
gry, tak bezsensownie pokręco¬ 
na, że rozwiązać ją można tylko 
przez przypadek. Ale ogólnie po¬ 
ziom trudności jest dosyć niski 
i trudno powiedzieć, czy to żle, 
czy dobrze. 

To widać, to słychać, to... 

Windows’95 

Graficznie Puzzle of Flesh 
jest świetne. Pracuje w wysokiej 
rozdzielczości i do tego w 16 
milionach kolo¬ 
rów (o ile masz 
kartę graficzną 
zdolną to wyświe¬ 
tlić). Szkoda tylko, 
że wszystkie ani¬ 
macje wyświetla¬ 
ne są z popular¬ 
nym ostatnio prze¬ 
plotem. Znaczy to. 


że co druga linia jest czarna. Po¬ 
zwala to pomieścić na CD- 
ROMach dłuższe animacje, ale 
psuje trochę efekt. Pomiędzy ani¬ 
macjami obraz jest bez przeplo¬ 
tu, ale też niewiele się na nim ru¬ 
sza. Najczęściej tylko postać Cur¬ 
tisa podryguje w zabawny spo¬ 
sób, symulując zachowanie ży¬ 
wego człowieka. 

Około trzydziestu aktorów wy¬ 
stępujących w Puzzle of Flesh 
to żadne światowe sławy, ale 
grają dosyć dobrze, bo właści¬ 
wie nie mają czego grać. Więk¬ 
szość ich wystąpień to krótkie, 
gadane scenki lub symulowanie 
zombies. 

Dźwięk w grze jest bardzo 
dobry. Muzyka wyśmienicie budu¬ 
je nastrój, im więcej trupów do¬ 
okoła, tym bardziej staje się 
mroczna. Zmienia się dosyć częs¬ 


to i nie nudzi się jak w innych 
przygodówkach. Oprócz tego 
wszystkie postacie mówią (żad¬ 
nych napisów). Pięć kompaktów 
to w końcu nie byle co i wiele się 
na nich zmieści. Nie będę się roz¬ 
wodził nad faktem pracy Phan¬ 
tasmagorii 2 tylko pod Win¬ 
dows 95. Jest to cecha coraz więk¬ 
szej ilości gier i nie ma wyjścia, 
musisz się z tym pogodzić (i ku¬ 
pić szybszy komputer). 

Phantasmagoria 2 to cał¬ 
kiem fajna gra. Przyznam, że jak 
już zacząłem grać, to nie przes¬ 
tałem. póki jej nie ukończyłem. 
Z czystej ciekawości, jak to się 
skończy. Można mieć pewne za¬ 
strzeżenia do scenariusza (głów¬ 
nie do zakończenia), ale ogólnie 
jest to niezła gra i jeśli masz 
ukończone 18 lat, to może Ci się 
spodoba. 


Adam Gregrowicz 
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i miejscowa obsesja - Loża. Nikt do 
niej nie należy ale wszyscy o niej 
mówią i, co ważniejsze, uważają, że 
to Ty powinieneś się do niej zapi¬ 
sać. Prawie każdy Ci powie, że Lo¬ 
ża czeka na takich jak Ty, że w Loży 
byłbyś kimś, że świetnie by było, 
gdybyś należał do Loży, itd. 

Wokół wspomnianej Loży i wśród 
szalonych mieszkańców Harvest to¬ 
czy się akcja gry, o której było już 
słychać w 1993 roku. Miała być pierw¬ 
szym interaktywnym thrillerem. Mia¬ 
ła oszołomić, zachwycić, przerazić 
i tak dalej, i tak dalej. I może wszyst¬ 
ko to by się stało, ale trzy lata temu. 
Teraz jest o wiele za późno. Przez 
ten czas ukazała się Phantasmago- 
ria, a razem z Harvesterem już jej 
druga część. I trzeba to wyraźnie po- 
.wiedzieć: obie części 
Phantas- j} -fN 


Masz na imię Steve. Przynaj¬ 
mniej tak mówią. Bo Ty obudziłeś 
się dziś rano i nic nie pamiętasz. Nic 
a nic. Stuprocentowa amnezja. Ale na 
szczęście jesteś wśród swoich. Choć 
sąjacyś dziwni. Twoja matka (w każ¬ 
dym bądź razie mówi, że jest Twoją 
matką) piecze ciasteczka i wyrzuca 
do kosza, piecze i wyrzuca. Coś tu 
chyba nie gra. A gdzie ojciec? Dla¬ 
czego jest zamknięty na klucz w po¬ 
koju? No i jeszcze ta Stephanie. 
Wszyscy mówią, że to Twoja narze¬ 
czona i że za parę dni bierzecie 
ślub! Całe miasto przy- i'' - '>0 
gotowuje się już do tej 49 

uroczystości. No wła-^®P V i 

śnie, miasteczko - Har- iW 
vest. Nie ma w nim nic IB |fj 
normalnego. Baza woj- 
skowa z pociskami nu- 
klearnymi 


A najprawdopodobniej nie o to 
chodziło jej autorom. 

Strona techniczna też ma swoje 
minusy. Teoretycznie grafika jest 
w wysokiej rozdzielczości. Czemu 
teoretycznie? Bo wszystkie filmowe 
wstawki są w niskiej rozdzielczości, 
_ fl i do tego marnej ja- 
^j kości. Także 


się wykonać na skróty (najczęściej 
kogoś zabijając); na przykład, mięso 
z rzeźni Twojego ojca możesz otrzy¬ 
mać po zdobyciu jego pisemnej zgo¬ 
dy, lub uśmiercając faceta tam pracu¬ 
jącego. Do trybu walki przechodzisz 
wciskając prawy klawisz myszki. Za¬ 
dajesz wówczas cios trzymanym 
akurat w ręku narzędziem. Przykłado¬ 
wo, łopatę można użyć „klasycznie", 
do wykopania czegoś z ziemi, lub 
jako śmiercionośną broń w walce 
z mieszkańcami miasteczka Harvest. 
A będzie Ci to potrzebne po dostaniu 
się do budynku Loży. Tam zabawa po¬ 
lega głównie na walce (lub ucieczce). 

Mimo pewnych niedociągnięć, 
w Harvestera można pograć, gdyż 
jedno jest pewne - jest grą niepo¬ 
dobną do żadnej innej. Chciałbym 
jednak wyraźnie ostrzec: Han/ester 
jest programem tylko dla dorosłych. 


pilnowana 
przez pojedynczego żoł¬ 
nierza 


postacie aktorów wy-jfl^ 
glądają tak sobie. Ich 
grze nie mam nic do za- ^ 
rzucenia, są jednak bardzo źle 
wmontowani w tła i wyglądają wy¬ 
jątkowo sztucznie. Z dźwiękiem, na 
szczęście, jest już lepiej. Każda lo¬ 
kacja ma własne tło dźwiękowe do¬ 
brze opisujące obraz, co razem 
z mnóstwem innych odgło- 
sów i nagranymi wypowie- I 
dziami postaci bardzo do- : 
brze tworzy nastrój. 

Granie w Harvestera, to j H 
połączenie normalnej przy- j Tt J 
godówki ze zręcznościówką. j y j 
Można zagrać w sposób jćtif 
„pokojowy", rozwiązując po jjłj 
kolei wszystkie zagadki, lub H| 
też wybrać rozwiązania siło- JPf 
we. Sporą część zadań da j&Jfe 


beznogiego wete- y *3 
rana. Zboczony sędzia i nie bar- •“ 
dziej normalny szeryf. Nauczyciele 
w lokalnej szkole katujący niemiło¬ 
siernie dzieci. Ojciec Twojej narze¬ 
czonej potrafiący myśleć tylko o mię¬ 
sie. Nawet na ścianach ma zdjęcia 
mięsa. Grabarz prowadzący przy oka¬ 
zji hotelik, do którego, jak mówi, 
wszyscy przybywają by umrzeć. No 


L magorii ^są lepsze "W u 
^ od Harvestera. Po- * 

grążają go dwie rzeczy - fabuła i wy¬ 
konanie. 

Scenariusz gry nie jest może 
najgorszy, ale przesadzono w nim 
z brutalnością. Krwi jest wszędzie 
pełno i to pokazanej bardzo dokład¬ 
nie. Czasem ma się wrażenie, że je¬ 
dynym powodem, dla którego po- 
wstał Harvester była chęć 
I zrobienia gry z mnóstwem 
I flaków, wyłupionymi oczyma, 
okrwawionymi kręgosłupami 
itp. Cała ta obrzydliwość 
U wnosi bardzo mało do akcji. 
| I'! Gdyby wyciąć 95% tych 
J I 1 scen, gra nic by nie straciła, 
I || a może nawet zyskałaby. Nad- 
P 2 mierna ilość dosłowności 
yyH powoduje, że zamiast stra- 
jfc-j | szyć, gra chwilami rozśmie- 
sza i staje się groteskowa. 


Adam Gregrowicz 




Harvester 


486 DX2/66 
8 MB RAM 
CD-ROM 


Dystrybutor: 


IPS Computer Group 





~sł ip 

p 



. • M 














































każdego interesującego widoku i po¬ 
mocnych wskazówek. Wszystko to jest 
dodatkowo przeplatane dobrymi (choć 
niezbyt częstymi) animacjami, a całoś¬ 
ci towarzyszy nastrojowa i miła dla ucha 
muzyka. 

W trakcie gry napotkasz około pięć¬ 
dziesięciu najrozmaitszych łamigłówek, 
nie za łatwych (wypłynięcie łodzią w sta¬ 
rożytnym Egipcie) i nie za trudnych (gło¬ 
wy z lawy na Wyspie Wielkanocnej). Po¬ 
dobnie jak większość przygodówek, 
Timelapse polega również na - zdawać 
by się mogło banalnym - ćwiczeniu o naz¬ 
wie .podnieś i użyj". Nie jest to jednak 
takie proste, gdyż musisz klikać na 
wszystkim co wywołuje zmianę kursora, 
aby nie przeoczyć czegoś ważnego. Ta¬ 
kie rozwiązanie sprawy gwarantuje, że 
długo posiedzisz przed monitorem, za¬ 
nim ukończysz tę interesującą grę. Je¬ 
dynym jej poważnym mankamentem 
jest to, iż świat w Timelapse jest zu- 
■— pełnie martwy (nie ma 
nawet małego kara- 
luszka. a co dopiero 
| 1TŁ fe mówić o otworzeniu 

do kogoś ust), oraz 
jej wymagania (gdyż 
podanemu minimum 
. Kk nie należy zbytnio 
J \ Q V* ^ dowierzać ) 

Podsumowując, muszę stwierdzić, 
że Timelapse to rzetelnie wykonana 
gra przygodowa, podejmująca intrygują¬ 
cy temat starożytnych cywilizacji od 
Egipcjan po Majów, a nawet (lub raczej 
przede wszystkim, bo tu tkwi problem 
do rozwiązania) pozostającą ciągle w 
sferze mitów Atlantydę. Dlatego też, po¬ 
mijając wszelkie niedociągnięcia, szcze¬ 
rze polecam ów produkt wszystkim wiel¬ 
bicielom gier przygodowych - i nie tylko. 

RAPOL 


Po wysłuchaniu wiadomości, nie 
namyślając się długo, wyruszasz by po¬ 
móc profesorowi (było to bowiem na¬ 
granie od niego). Przybywszy na miejs¬ 
ce, odkrywasz, że profesor Alexander 
Nichols, Twój bliski przyjaciel, zaginął. 
Znajdujesz tylko jego aparat i notes 
oraz stare obozowisko. Teraz musisz 
spróbować ocalić profesora, jego karie¬ 
rę i odwdzięczyć się za przysługi z prze¬ 
szłości. 

W grze poruszasz się przy pomo¬ 
cy myszy lub klawiatury, z możliwością 
obracania się o trzysta sześćdziesiąt 
stopni. Całe środowisko zostało wyren- 
derowane w systemie SGI na stacjach 
graficznych Silicon Graphics. Na peł¬ 
nym ekranie podziwiać możesz trójwy¬ 
miarową. fotorealistycznągrafikę w wy¬ 
sokiej rozdzielczości. Można tutaj po¬ 
kusić się o stwierdzenie, że dzięki te¬ 
mu Timelapse ustanawia nowy stan¬ 


nowicie drogę do urządzenia nie z te¬ 
go świata. 

Pewnego razu, po powrocie do do¬ 
mu, zauważyłeś, że ktoś zostawił na au¬ 
tomatycznej sekretarce wiadomość 
dla Ciebie: 

„Wiem. że mo- 

gę na Ciebie li- I 

czyć. Jesteś bo- I 
wiem jedyną oso- I 
bą, której mogę za- I 
ufać. Całe swoje I 
życie wierzyłem, - 
że istnieje jakiś Ał A . 
związek pomię- M f ę) 

dzy starożytnymi cywilizacjami 
Egipcjan, Majów, a zaginionym mias¬ 
tem Atlantydy. Przez ponad dwadzieś¬ 
cia lat podróżowałem po świecie w po¬ 
szukiwaniu Atlantydy. Przez to wszys¬ 
tko musiałem wytrzymywać bezustan¬ 
ne drwiny moich kolegów. Teraz naresz¬ 
cie znalazłem owo tajemnicze ogniwo. 
Na Wyspie Wielkanocnej odkryłem, 
znajdujące się tam coś w rodzaju ob¬ 
cego mi urządzenia. Widzę w nim świa¬ 
ty z przeszłości, olśniewające miejsca 
i widoki latające tak jak chmury. Cokol¬ 
wiek to jest, to z pewnością nie zostało 
zrobione przez człowieka. Jeśli mam 
rację i to urządzenie jest wrotami cza¬ 
su, wtedy może to być największe ar¬ 
cheologiczne odkrycie wszechczasów. 
Jutro będę próbował uruchomić portal 
i przekroczyć go. Nie mam pojęcia co 
stanie się, kiedy tego dokonam. Proszę 
pospiesz się, potrzebuję Twojej pomo¬ 
cy. Musisz przybyć niezwłocznie na 
Wyspę Wielkanocną! Jesteś jedynym, 
komu mogę zaufać." 


Wśród wielu gier przygodowych, 
pojawiających się na rynku jak grzyby 
po deszczu, niewiele produktów może 
poszczycić się równym powodzeniem, 
jak swego czasu Myst. No może z wy¬ 
jątkiem takich pozycji jak Zork Neme- 
sis, Phantasmagoria, cykl Trilobyte 
czy też Discworld, które to potrafiły zro¬ 
bić niezłe zamieszanie (oczywiście w sen¬ 
sie pozytywnym). Ostatnio jednak mi¬ 
łośnicy tego typu rozrywki mogą czuć 
się dopieszczeni przez producentów. Zo¬ 
stały bowiem wydane, prawie jedno¬ 
cześnie, długo oczekiwane przygodów- 
ki, takie jak: Discworld 2, Phantasma¬ 
goria 2, Clandestiny lub - nieco wcześ¬ 
niejsza - Pandora Directive Oprócz tych 
potencjalnych przebojów, pojawiły się 
również dwie, zasługujące na . uwagę 
gry wyprodukowane przez firmę GTE 
Entertainment. Jedna z nich to Tita¬ 
nic, druga natomiast to właśnie Time¬ 
lapse: Ancient Civilizations. 

W grze tej wcielasz się w postać 
przyjaciela profesora Alexandra Nichol- 
sa, który jest archeologiem, badającym 
starożytne cywilizacje, poszukującym 
przede wszystkim związku między ni¬ 
mi a mityczną Atlantydą (czy istnieje ta¬ 
kie słówko jak atlantydolog?). Przez po¬ 
nad dwadzieścia lat naukowiec ten 
podróżował po świecie w poszukiwa¬ 
niu jakiegoś ogniwa, pozwalającego zna¬ 
leźć drogę do owej tajemniczej krainy. 
W końcu, przezwyciężając niezliczone 
przeciwności losu, na Wyspie Wielka¬ 
nocnej odkrył pewien sekret, a mia¬ 


dard realizmu. Widoczne jest to szcze¬ 
gólnie na Wyspie Wielkanocnej; oglą¬ 
dając jej pejzaże, można niemal poczuć 
zapach naturalnie zielonej trawy, oraz 
powiew słonej bryzy znad morza. Po¬ 
nadto wszystkie miejsca, które przyjdzie 
Ci odwiedzać, zostały najwyraźniej stwo¬ 
rzone przez pedanta (czytaj: człowie¬ 
ka dążącego do doskonałości), gdyż 
z niesamowitą dokładnością oddają rze¬ 
czywistość. Co ciekawe, dzięki posiada¬ 
nemu w grze aparatowi fotograficzne¬ 
mu (jeśli go znajdziesz), masz możli¬ 
wość uwiecznienia w swoim albumie 


Timelapse 


486 DX2/6ć 
8 MB RAM, Win .1,1. 
SVGA, CD-ROM 


Producent: 

GTE Entertainment 


Dystrybutor: 
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Morze rządzi się swoimi prawami 
i niewiele robi sobie z tego, co o nim my¬ 
ślimy, Czasami urzeka pięknem zacho¬ 
du stońca, kiedy indziej staje się okrut¬ 
ne i bezlitosne dla śmiałków, którzy się 
na nie wypuścili. Słyszymy wtedy o ko¬ 
lejnej morskiej tragedii, dziesiątkach, 
czasami setkach ofiar. I ogarnia nas zdu¬ 
mienie, że coś, co zdawać by się mogło, 
poznaliśmy tak dobrze, znów nas zasko¬ 
czyło. Zagłada Titanica była takim właś¬ 
nie wielkim zaskoczeniem. Niezatapial¬ 
ny dowód triumfu umysłu ludzkiego nad 


właśnie świadectwa porażki swej w mi¬ 
sji na Titanicu (?), kiedy w Twój dom tra¬ 
fia bomba. Wówczas dzieje się coś dziw¬ 
nego. Zamiast zginąć, cofasz się w cza¬ 
sie, by trafić na pokład skazanego na 
zagładę kolosa, dokładnie na trzy dni 
przed fatalnym zderzeniem. Powiedział¬ 
bym, że właściwy komentarz tego fe¬ 
nomenu brzmi tak: właśnie otrzymałeś 
swoją drugą szansę. Wykorzystaj ją. 

W ten właśnie sposób rozpoczyna 
się Twoja wielka przygoda. Wędrując 
poprzez wspaniałe wnętrza Titanica, 


Prawdopodobnie czeka to i Ciebie, by¬ 
łoby więc dobrze, abyś szybko zaopa¬ 
trzył się w stalowe nerwy. Niemniej je¬ 
dnak udało mi się wykombinować, iż 
opuszczając tonący statek musisz mieć 
następujące przedmioty: obraz pewne¬ 
go wiedeńskiego malarza (to nasz sta¬ 
ry znajomy Adolf Hitler), notatnik Willy'e- 
go. oraz prawdziwy naszyjnik Georgia! 
Jeśli uda Ci się zdobyć choćby jedną 
z tych rzeczy, zmienisz bieg historii (Jak, 
do diaska, obraz może zmienić losy 
świata?) i swoje własne życie. Ha! Ale 
nie jest to takie proste. Tyle o fabule. 

Co się tyczy graficznej oprawy pro¬ 
gramu. stoi ona na najwyższym (świa¬ 
towym) poziomie. Poruszając się po prze¬ 
pięknych wnętrzach statku, czujesz 
splendor i bogactwo tego pływającego 
kolosa. Możesz być przy tym pewien, 
iż to co widzisz na ekranie przedstawia 
prawdziwy obraz Titanica. Twórcy gry 
zatrudnili faceta, który zrobił kawał do¬ 
brej roboty, zbierając materiały zarów¬ 
no o samym okręcie, jego wystroju, ar¬ 
chitekturze, wnętrzach, jak i o płyną¬ 
cych w nim ludziach. Wprawdzie w cza¬ 
sie gry na pewno nie zobaczysz 2000 
przebywających wówczas na statku 
pasażerów, taka ilość danych nie zmieś¬ 
ciłaby się nawet na dwudziestu pły¬ 
tach, a co dopiero mówić o dwóch, ale 
za to na pewno poznasz najważniej¬ 


szych z nich - trzydzieści interaktyw¬ 
nych postaci, z którymi będziesz mógł 
pogadać (wspaniałe głosy), pośmiać 
się i wypić kawę w jednej z kilku kafe¬ 
jek. Co się zaś tyczy pomieszczeń, ich 
rozkład w pełni odpowiada prawdzie 
historycznej. Program zawiera nawet 
swego rodzaju przewodnik, dzięki któ¬ 
remu będziesz mógł dokładanie zwie¬ 
dzić statek nie zważając na istniejące 
w grze blokady: zamknięte drzwi, czy 
obszary zastrzeżone tylko dla załogi. 
Przypomina to nieco szkolną wyciecz- 
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przyrodą poszedł na dno w przeciągu 
paru godzin. A z nim i jego tajemnice... 
Tajemnice? 

Titanic: Adventure out of Time to 

nowa interaktywna przygoda firmy GTE 
Entertainment, w której wcielasz się 
w postać agenta brytyjskiego wywiadu. 
Wysłany w bardzo delikatnej misji szpie¬ 
gowskiej, musisz spenetrować zakama¬ 
rki skazanego na zagładę Titanica, od¬ 
kryć tajemnice jego pasażerów i jeśli 
dopisze Ci szczęście, wynieść cało gło¬ 
wę z tonącego statku. To, jak sobie po¬ 
radzisz, będzie zaś miało wpływ na lo¬ 
sy zarówno Twoje, jak i całych narodów. 
To spora odpowiedzialność. 

Jak na swój tytuł (przypomnę: Tita¬ 
nic), gra rozpoczyna się w raczej dziw¬ 
nym miejscu. Jest rok 1942, małe miesz¬ 
kanie w bombardowanej przez Niem¬ 
ców stolicy Anglii, a w nim Ty. Oglądasz 


gromadzisz najróżniejsze przedmioty, 
rozmawiasz z czołowymi ludźmi tamtej 
epoki i rozwiązujesz dziesiątki zagadek. 
Dlaczego aż tyle? No cóż, początkowo 
Twój cel wydaje się być jasny - masz 
zdobyć cenny rękopis, będący w posia¬ 
daniu niemieckiego agenta. Szybko oka¬ 
zuje się jednak, iż dookoła ma miejsce 
wiele dziwnych wydarzeń, tworzących 
całą masę wątków pobocznych. Czasa¬ 
mi zazębiają się one z Twoim głównym 
celem, nigdy nie wiesz jednak, co tak 
naprawdę posunie Twoją misję naprzód. 

I tak dzieje się aż do momentu, gdy na 
horyzoncie pojawia się Góra. Wówczas 
wydarzenia nabierają tempa, gdyż 
w grze pojawia się dwuipółgodzinny limit 
czasu. Musi Ci on wystarczyć do wyko¬ 
nania całej masy przeróżnych zadań, 
albo po raz kolejny stracisz swoją his¬ 
toryczną szansę. Zaczynasz się więc 
denerwować. Uciekający szyb- 
#1 ko czas coraz bardziej potęguje 
/1 napięcie. Nie jesteś w stanie za- 
§ I stanowić się co dalej. Gubisz się 
■ Iw swoich poczynaniach. Gry- 
I I ziesz klawiaturę... W sumie do 
I zakończenia podchodziłem już 
| M kilka razy i cały czas z czymś 
nie mogłem dać sobie rady. 


Na sam koniec jedna drobna 
uwaga. Program pełen jest spotkań 
z różnymi osobami, co w grze tego ty¬ 
pu jest rzeczą raczej oczywistą. Nie¬ 
stety wrażenie, jakie sprawiają Twoi 
rozmówcy, dalekie jest od poważnego 
nastroju gry. Wynika to z faktu, że 
twórcy Titanica posłużyli się trickiem 
polegającym na animowaniu tylko nie¬ 
których fragmentów twarzy rozma¬ 
wiających z Tobą ludzi. W trakcie dia- 
logu widzisz więc gościa, 
I który porusza powiedz- 
I my oczami wyrażając 
I w ten sposób zdumienie, 
natomiast reszta jego 
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fizjonomii pozostaje absolutnie nieru- | 
Choma. Wygląda to raczej zabawnie, 
a już na pewno sztucznie. Nie twier- 1 
dzę bynajmniej, iż .gadające głowy" 
w jakiś znaczący sposób umniejszają | 
poziom gry. Sądzę jedynie, iż spra¬ 
wiają one komiczne wrażenie, co częs¬ 
to nie współgra z poważnymi temata¬ 
mi rozmów. No, ale jest to jedyny mi¬ 
nus (minusik) doskonałej pod każdym 
innym względem gry. Ponieważ cała 
reszta wypada świetnie, z czystym su¬ 
mieniem mogę polecić Titanica każ¬ 
demu miłośnikowi przygodówek, jak 
również tym Czytelnikom, których in¬ 
teresują losy tego pływającego hotelu 


Podobnie jak opisywany po¬ 
niżej Oldtimer CD, Star Cru- 
sader jest odgrzanyrn daniem, 
dlatego nie będę pisał o fabule 
gry, ani o interfejsie - znajdziesz 
to w obszernej recenzji w ŚGK 
3/95 - zajmę się natomiast... 
z przyprawami. 


tasz, wersja dyskietko¬ 
wa, wydana ponad rok 
temu, wypadała na 
/ Amigach blado w po¬ 

równaniu z jej wersją 
CD na peceta - mniej¬ 
sza ilość kolorów, brak 
niektórych animacji, 
usunięta ścieżka dźwiękowa z 
muzyką. Oczywiście, sama w so¬ 
bie gra była nawet niezła, ale 
czyż to wystarcza? Wszystko 
ma być super! I jest, teraz! Wspo¬ 
mniane wcześniej zaległości 
w wersji Amiga CD zostały na¬ 
drobione i obecnie gra prezen¬ 
tuje się doskonale - a przy- 


Ciekawym podaję kilka 
szczegółów. Super teksturki, 
11 oryginalnych utworków, sam- 
plowane głosy, animacje. Resz¬ 
ta to już banał - walki kosmicz¬ 
ne, pola asteroidów, 13 typów la¬ 
tających maszyn, 100 śmiertel¬ 
nych misji. OK? OK! 

Buggie 


Star Crusader (CD) 
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Eureka Soft- & Hardware 


Piotr Orcholski 




Jednak coś tam się rusza 
w sprawie Amigi, chociaż wciąż 
zbyt niemrawo, aby spowodować 
lawinę nowych gier. Na razie jed¬ 
nym z najpewniejszych sposobów 
na wypełnianie okresu oczekiwania 
jest sięganie po stare tytuły, a jest 
ich niemało (patrz: „50 gier, które 
wstrząsnęły światem**) lub nowe 
wydania odgrzanych hitów. Jednym 
z tych ostatnich jest Oldtimer - 
wersja CD. 

Jeśli grałeś w wersję dyskiet¬ 
kową (na A500), wiesz o co chodzi; 
jeśli nie, zaraz się dowiesz. Old¬ 
timer podobny jest nieco do De¬ 
troit, ale dotyczy starszego okresu 
rozwoju motoryzacji, a dokładniej 


stertę forsy, Ale od czego są banki? 
Długoterminowa pożyczka i można 
zaczynać pełną parą. Kiedy proto¬ 
typ jest już gotowy, przed masową 
produkcją czeka Cię już tylko jedno 
-jazda próbna. W końcu Twoja firma 
musi kojarzyć się z gwarancją ja¬ 
kości. Nawiasem mówiąc, w koszto¬ 
rysie należy uwzględnić zamówie¬ 
nia „dziwne**. Może się na przykład 
zgłosić do Ciebie, jako do fachowca 
o światowej renomie, szefostwo Po¬ 
licji, abyś skonstruował dla nich 


tern. Doskonała grafika i animacje, 
40 minut świetnej muzyki, możli¬ 
wość grania we dwóch i w ogóle - 
och, ach. 

Oldtimer CD przeznaczony jest 
wyłącznie na komputery z kość¬ 
mi AGA i oczywiście z napędem 
CD-ROM (plus HDD). Trochę to du¬ 
żo, ale jeśli ma się coś zmienić w 
sprawie Amigi, musimy się do tego 
przyzwyczaić. Zresztą chyba warto 

Buggie 



Oldtimer (CD) 


CD-ROM 
T2 MB na HDD 


Producent: 

Max Design 

Dystrybutor: 

Eureka Soft- & Hardware 


jej początków (1886-1929). Jako wła¬ 
ściciel nowej fabryki, rozpoczynasz 
swą pionierską działalność, starając 
się wynaleźć jak najlepsze i jak naj¬ 
tańsze modele aut oraz podbić nimi 
rynki europejskie. Oczywiście, spra¬ 
wa nie jest prosta. Aby osiągnąć 
sukces, należy zatrudnić najlep¬ 
szych konstruktorów i posia- 
dać doskonale 


coś ekstra - naturalnie po jak najniż¬ 
szej cenie. Straty są wtedy nieunik¬ 
nione, ale przynajmniej zyskujesz 
układy - zawsze to coś. 

Jak łatwo się domyślić, gra na¬ 
leży do gatunku strategii handlo¬ 
wych i dla kogoś, kto lubi tego typu 
zabawę, jest wymarzonym prezen- 


wyposażone 
fabryki, do tego z kolei trze¬ 
ba mieć forsę, a właściwie 


































ZRĘCZNOŚCIOWA 




Po uporaniu się z me¬ 
nu, do odczytania pozosta¬ 
ją jedynie informacje, doty¬ 
czące nadchodzącej misji 
(np. uratuj więźniów). Po¬ 
tem wystarczy już wskazać 
na mapie punkt docelowy 
lotu, gdzie spotkasz za¬ 
zwyczaj jakiś helikopter do 
rozwalenia, albo jakiś cel 
naziemny. Oczywiście, pod¬ 
czas walki pęwietrznej liczy się przede 
wszystkim refleks, gdyż alternatywą 
jest namierzenie przez obcy helkopter, 
co w najlepszym razie kończy się utra¬ 
tą cennej amunicji. Kiedy już siądziesz 
takiemu draniowi na ogon, to hulaj du¬ 
sza, piekła nie ma - trzeba tylko do¬ 
brze wycelować, a potem posłać mu 
morderczą serię. Podobnie wygląda 
sprawa z celami naziemnymi, choć tu, 
jeśli nie trafisz, zginą zakładnicy, a na 
dodatek zostaniesz ostrzelany, co 
prawdopodobnie niezbyt dobrze wpły¬ 
nie na Twoje samopoczucie. 

Na ekranie widać pięć wskaźni¬ 
ków. Dzielą się one na dwie części. 
Pierwsze trzy umieszczone z prawej, 
górnej strony ekranu pokazują Twoją 
energię, ilość amunicji oraz zapas ben¬ 
zyny. Na ostatnich dwóch zobaczyć 
możesz, ilu jeszcze zakładników masz 
uratować i ilu uratowałeś do tej pory. 
Aby uzupełnić trzy pierwsze wskaźniki, 
musisz niestety skończyć całą misję; 
jeśli chodzi o pozostałe - no cóż, tu już 
wszystko jest w Twoich rękach. 

Jeszcze trochę o walce. Niestety, 
dość często zdarza się, że sam jesteś 
zwierzyną łowną i że to Tobie jakiś 
drań siedzi na ogonie. Flar wykorzys¬ 
tać nie możesz, gdyż ich po prostu nie 
masz, i pozostaje Ci właściwie polegać 
tylko na sobie samym i swoim reflek¬ 
sie. Aby uciec natrętowi sprzed celow¬ 
nika i samemu zająć miejsce dogodne 
do strzału, wystarczy że przechylisz 
dżojstik w którąkolwiek ze stron. Jest 


to oczywiście teoria i jak zwykle prak¬ 
tyka wygląda nieco inaczej. Aby um¬ 
knąć, musisz przeciągnąć dżojem od 
dołu do lewa lub prawa, co powinno sta¬ 
nowić wystarczający unik. Inna spra¬ 
wa, że Twoi przeciwnicy wcale nie mu¬ 
szą być tacy głupi i jeśli będziesz ucie¬ 
kał ciągle w jedną stronę, to prędzej 
czy później czeka Cię pogrzeb na koszt 
państwa. 

To by było właściwie wszystko. Koń¬ 
cząc, chciałbym jeszcze raz polecić 
Desert Apache a (oczywiście tym, któ¬ 
rzy są szczęśliwymi posiadaczami 
twardzieli) oraz podać adresy interne¬ 
towe, pod którymi znajdziesz autorów 
gry i gdzie możesz dowiedzieć się cze¬ 
goś na temat nowych produkcji spod 
znaku Czarnego Jednorożca. 

John B. Graham 
(E-Mail):virtual@scsn.net 
DarkUnicorn Productions Team 
(E-Mail):dup-dev@mcd.on.ca 
Strona WWW Darkunicom Productions - 
Team: http://www.mcd.on.ca/longbow/dup 

Sebastian Babczyński 
„Muad’Dib“ 

PS. Grę w wersji demonstracyjnej 
znaleźć można na płytkach z serii AMI- 
NET nr 8 i 9, a także (najprawdopodo¬ 
bniej) na AMINET SET 3 (AMINETY od 
9 do 10 sprzedawane są razem). 

Desert Apache’a OW fc 


reware'owej. Gracz otrzymuje trzy dys¬ 
kietki instalacyjne, a po stwierdzeniu, 
że gra mu się podoba, musi już tylko 
wysłać 20$ na adres: 

JOHN B. GRAHAM 
P. O. BOX 432 
COLUMBIA, SC 29202 
USA 

Otrzymuje wówczas pełną wersję 
programu, zawierającą wszystkie misje, 
a także dużo więcej animacji oraz sam- 
plowanej mowy. Warto tu wspomnieć, 
że Desert Apache powstał na wszystkie 
modele Amig i ma małe wymagania 
sprzętowe, nie licząc konieczności po¬ 
siadania HDD. Przy tym jest naprawdę 
bardzo dobrze wykonany, a jego gry- 
walność stoi na dość wysokim poziomie. 


Po odpaleniu gry (w wersji zareje¬ 
strowanej), w przeciwieństwie do Tom- 
cata, ukaże się ekran z opcjami. Oto ich 
znaczenie: 

1. Full-Screen FMV Action - 1/4 
Screen FVM Action - ustawienie wiel¬ 
kości ekranu, na którym toczyć się bę¬ 
dzie gra. W poprzedniku, opcji tej nie 
było. Pełnoekranowa gra nie jest raczej 
godna polecenia dla właścicieli A500 
i A600 bez dopalaczy, natomiast na Al 200 
grać można bez większych problemów. 

2. Skill Level - osobom nie znają¬ 
cym angielskiego podpowiem, że cho¬ 
dzi tu o poziom trudności. 

3. Apache Response - do wyboru 
są tu dwie możliwości FAST i SLOW. 
Mają one znaczenie tylko wtedy, gdy 

jakiś bezczelny drań siądzie 
Ci na ogonie. Chodzi o to, czy 
ma być odegrana cała ani¬ 
macja, czy też tylko do mo¬ 
mentu ruchu którejkolwiek 
ze stron (np. Twoja ucie¬ 
czka). 

4. About - informacje o grze 
i autorach. 

5. QUIT - wyjście do Work- 
bencha. 


'mmmm 


Jak się zapewne domyślasz, pro¬ 
gram podobny jest w wykonaniu do 
wspomnianego już Tomcata - cała gra 
składa się z króciutkich filmików, nakrę¬ 
conych kamerą wideo. Różnica polega 
jedynie na tym, że w Desert Apache 
wcielasz się w pilota śmigłowca, a nie 
myśliwca. 


Ech... my, Amigowcy, nie jesteśmy 
ostatnio rozpieszczani przez producen¬ 
tów gier. Niby ciągle wychodzą jakieś 
nowości, ale zazwyczaj są to gry rela¬ 
tywnie słabe albo przeznaczone na su¬ 
per maszyny wyposażone w kości AGA, 
koprocesor, HDD, sporą pamięć RAM, 
a nierzadko i CD-ROM. Co prawda, od 
czasu do czasu zdarzają się także cał¬ 
kiem niezłe gry na A500, takie jak pol¬ 
ski Desert Wolf, ale przecież jest to 
tylko kropla w morzu potrzeb. Do gro¬ 
na tego typu programów, moim zda¬ 
niem, zaliczyć należy także produkt pt. 
Desert Apache 

Gra została stworzona przez tych 
samych ludzi, którzy wypuścili Tomca¬ 
ta (patrz: nr 1/97), czyli przez pana 
Grahama i grupę Darkunicorn. Sposób 
jej dystrybucji jest zresztą podobny, 
gdyż Desert Apache ma status gry sha- 
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brak danych 
brak danych 
brak danych 


ODÓR: Od dołu do tyłu 
KOŁOWRÓT: Przód-tył-przód, F 
KOŁOWRÓT II: Od dołu do przodu, F 
BIEG: Tył ukos dółls-przód ukos dół, F 


TAJLANDIA 

STYL: THAI-BOXING 

THE SCARED TAKUMA TIGER 


Że też ludzie zawsze znajdą 
jakiś powód, aby się wzajemnie po¬ 
obijać. Czasami są to zwykłe bija¬ 
tyki. toczące się na ulicach miast, 
w ciemnych zaułkach. Innym ra¬ 
zem ktoś organizuje specjalny 
turniej, najczęściej w bardzo ta¬ 
jemniczym miejscu, ^ 

na który spraszani ^ 
są najlepsi wojow- / 
nicy ze wszys- / 
tkich stron świa- I f / ^ 

ta. A wszystko . ■ , 

to tylko w jed- i m j 

nym. jedynym JHf I : 

- aby wy- 

łonie tego jed-^^^ ” 

nego, najlep¬ 
szego wojownika, jakiego 
nosiła ziemia. Tytuł ów 
zachowuje się oczy- { ■|g» 
wiście tylko do następ- 
nego turnieju, gdzie 
wyłaniani są kolejni 
mistrzowie. Przed tym. jakże pa¬ 
sjonującym zadaniem, postawili 
Cię tym razem ludzie odpowie¬ 
dzialni za Black Vipera, tym razem 
w gierce o tytule Fightin' Spirit. 

Jak już wspomniałem na wstę¬ 
pie. fabuła jest dość standardo¬ 
wa, choć nie pozbawiona pewnej 
dozy tajemniczości. Po raz kolej¬ 
ny przyjdzie samotnemu graczo¬ 
wi zmierzyć się z najlepszymi 
w swoim fachu, a nie będzie to 
z pewnością spacerek po lesie. 
Do turnieju przystępuje dziesię¬ 
ciu wojowników, przy czym znaj¬ 


duje się tu jedna kobieta, oraz pa¬ 
ra ..przemiłych' 1 zwierzaczków. 
Oczywiście, jak zwykle każdy 
z nich operuje innym garniturem 
ciosów specjalnych, a dodatkowo 
każdy może się zmienić w ducha 
odpowiedniego zwierzęcia 
(np. smok. kobra, 


pion). A poza tym wszystko w nor¬ 
mie. 

Od strony graficznej i muzycz¬ 
nej gra prezentuje się raczej dość 
średnio i choć pod tym względem 
przewyższa takiego np. Shadow 
Fightera, to konkurować z np. Ca¬ 
pital Punishment, nawet w wersji 
demo (z września), raczej nie mo¬ 
że. Aby jednak być sprawiedliwym, 
muszę nadmienić, iż grafika jest 
całkiem fajna, a nawet miła dla 
oka (choć może trochę zbyt pstro¬ 
kata, jak na mój gust), ale z drugiej 
strony czasami widać 
pewne potknięcia. Przy- 
I dałoby się też więcej 
i I animacji w tle. 


Do tego wszystkiego dołączo¬ 
no trochę opcji, mających uroz¬ 
maicić rozgrywkę. Jest kilka po¬ 
ziomów trudności, włączanie i wy¬ 
łączanie widoku krwi, nokautów 
i paru innych rzeczy. Co ciekawe, 
przy włączonym TURBO gra na 
najłatwiejszym poziomie jest 
trudniejsza niż bez TURBO na po¬ 
ziomie Maniac. TURBO ma też in¬ 
ną wadę: gdy jest włączone nie 
wychodzi część ciosów specjal¬ 
nych, zwłaszcza tych, których 
kombinację wykonuje się w powie- 
- I trzu; po prostu zanim zdąży się 
odpowiednio wykonać 
cios. zawodnik jest 
Wf gą. Mk już na ziemi i ze 
~ speciala nici. W 

sumie jednak. 
Fightin' Spirit 
jest dość cie¬ 
kawą pozycją 
3§j na amigowym 

■ rynku, szczególnie dla 
tych z graczy, którzy 
— zasmakowali w grach 
typu Shadow Fighter. 

Ciosologia 

Nadszedł czas na mięs¬ 
ko, czyli opis poszczególnych 
speciali. Nie podaję takich baje¬ 
rów, jak zmienianie się w postać 
z Mangi (można taką obejrzeć pod¬ 
czas wgrywania danych po poje¬ 
dynku) - pozostawiam to Wam do 
odkrycia, skupiając się za to na 
tym, co w walce najważniejsze. 

Sebastian Babczyński 
„Muad’Dib“ 
Pomoc: Szymon M. 

„Scorpion" 


Fightin’ Spirit 


OGIEŃ: Od dołu do przodu, F 
ŁAPKA: Tył-przód, F 
LOT: W powietrzu od dołu do tyłu, F 
DUCH: Od dołu do tyłu, F 


BRAZYLIA 
STYL:brak danych 
brak danych 

DRUGA GŁOWA: Od przodu do dołu, od 
dołu do przodu, F 
BIEG: Od przodu do dołu. F 
KULA: Tył Is-przód, F 


JAPONIA 

STYL: SHEREY KIN 

THE SCARED OKINAWA DRAGON 

KULA: Przeciągnij joyem od dołu do tyłu, F 
SKOK: Od dołu do przodu, F 
ŁAPKA: Tył Is-przód, F 
DUCH: Przód-tył-przód, F 


CHINY 

STYL: YOSEIKAN BUDO 

THE SCARED NANUTSA DRAGON 

BUMERNAG: Od dołu do tyłu, F 
KIJ: Tył Is-przód, F 
BIEG: Przód-tył-przód, F 
DUCH: Przód i od dołu do przodu, F 


USA 

STYL: WŁASNY 
THE EANGLE 

KULA: Od dołu do tyłu, F 
WYKOP: Od dołu do przodu, F 
ŁAPKA: Od tyłu do przodu, F 
DUCH: W powietrzu przód-tył-przód, F 


USA 

STYL: WŁASNY 
ARIZONA SCORPION 

KOSA: Od dołu do przodu, F 
OSŁONA: Od dołu do tyłu, F 
OGIEŃ: Przód-tył-przód, F 
DUCH: Trzymaj tył przez Is-przód, F 


DRENTS O OONNE 

USA 

STYL: SHOCK FIGHTER IMPACT 
THE PUMA 

WYKOP: Dół-góra, F 
ENERGIA: Tył Is-przód, F 
NÓŻKI: Od tyłu do dołu, F 
PUMA: Przód-tył-przód, F 


SHEtlA NASH: 

USA 

STYL: KARATE/KUNG FU 
THE DOLPHIN 

! WYKOP: Dół-Góra, F 
I’ GWIAZDKA: Od tyłu do dołu, F 
KOŁOWRÓT: Tył-przód-tył, F 
DUCH: Od przodu do dołu, F 


I INDIE 

I STYL: YOGA 

■ THE COBRA 

I MAŁPA: Od dołu do tyłu, F 

■ FALA: Tył Is-przód, F 

■ ŁAPKI: Przód-tył-przód, F 

■ DUCH: Tył i od przodu do dołu, F 

























Nareszcie na amigowym rynku pokazał się produkt KQ3|| 
wart spędzenia wielu godzin przed naszymi monitorami“ 

'Wróżę tej grze świetlaną i przebojową przyszłość... 

Poziom graficzny i dźwiękowy programu jest bombo- j§B3dB| 
wy... . W Legionie widać ogromny potencjaftechnicz- tpjty/A 
ny i intelektualny. 

Sądzę, że Legion spokojnie dorównuje wielu zagranicz- BtEff 
nym produktom.a nawet niektóre z nich przewyższa, gfcfgffl 

Potrafi naprawdę wciągnąć ... i mmm 

Jest to jedna z najciekawszych polskich gier, jakie 
pokazały się w tym roku. 

"O Legionie mam swoje zdanie: dobra robota. 


RPG 

Strategia 

Przygoda 


Teraz na wszystkie Amigi 


Amiga 


W przygotowaniu 


super strzelawa 


Pytaj w sklepach łub 
u naszych - dystrybutorów 
Mirage. Timsoft, User 


GRY - CD 
KOM SOLA PSX 
KOMPVT£RY PC 


. KOMIS 

TAKŻE WYSYŁKOWO 


LEGA 

>OilJ ¥hiy~Zhmun % 




SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA, RATY 


ii. Kościuszki 4, IV piętro, 50-038 Wrocław 
171-723-380 telefon fax 071-725-899 


AMIGA S.C. ^ 

KLUB KOMPUTEROWY 




► PROWADZIMY SERWIS SPRZĘTU 
FIRMY „COMMODORE" 


*3-652 BYDGOSZCZ, VL. LELEWELA 28 

TEL. (0-52) 41-20-93 11 


► SPRZEDAJEMY WSZELKIEGO TYPl) 
AMIGOWY HARDWARE 


>• JESTEŚMY DEALEREM FIRM 
„ELSAT“ ,,ELBOX“ I „EUREKA" 


► SPRZEDAJEMY OPROGRAMOWANIE 

PUBLIC DOMAIN ORAZ OPROGRAMOWANIE 
NA PŁYTACH CD 


► MOŻNA U NAS TAKŻE KUPIĆ AMIGI 1200 
I CD32 NAPRAW IAMY WSZYSTKIE 
KOMPUTERY O MONTAŻU 
POWIERZCHNIOWYM 


WARSZAWA 
UL. BATOREGO 10 
TEL. (022) 25-93-70 
e-mail robaczek@stodola.pw.edu.pl 


AMIGA 


oficjalny dystrybutor 


AMIGA 1200 MAGIC 

1360 



AMIGA 1200 (Kick3.0) 

1220 

o 0.5MB dla A500 

63 

AMIGA CD32+JOYPAD 

495 

o 2MB dla A500 

239 

AMIGA 4000/060 

tel. 

o 1MB dla A500+ 

90 

MONITOR M1438S 

1170 

o 1MB dla A600 

124 

MONITOR Ml538S 

1450 

o 4MB dla A1200 

375 






M-TEC T1230/28MHZ 379 

M-TEC T1230/42MHZ 479 

BLIZZARD 1230-IV/50MHZ 649 

powyższe karty turbo przyspieszają 
Amigę od kilku do kilkunastu razy. 
Mają miejsce na dodatkową pamięć. 
Zakłada się je łatwo bez utraty 
gwarancji na komputer. 

Moduł 4MB pamięci 130 

Moduł 8MB pamięci 240 


Aminet 13 
Amiet SET 3 (4CD) 


> » I 


digitalizer FG24 

370 

genlock AX-20 

491 

stacja zew.3,5" 

188 

cd-rom prędkość*4 

199 

wieża infinitiv dla A1200 

360 

modem Zoom V32bis 14.4 

390 


Zadzwoń po ofertę 066-366-115, 066-362-714 


OKAZJA ■ MONITOR KOLOR 14" dla AMIG! 

PHILIPS 8833-IIS - 599zł| 


9*ma*M9 62-300 Września ul. Wojska Polskiego 13 I 
tel.066-366-l 15, tel./fax.066-362-714 
SOFT- & HARDWARE pon.-pt.9.-16., sob.9.-13. 1 

sklep Poznań: ul.27 Grudnia 17/19 (3p.DH Domar, przy Okrąglaku) I 
tel.061-551-072 w.241 pon.-pt.l0.-19.sob.l 0.-14.; Eureka@wlkp.temet.pl 
CENY W ZŁ. ZAWIERAJĄ VAT, MOGĄ ULEC ZMIANIE. 



























NHL, czyli National Hockey 
League, jest zawodową ligą hoke¬ 
jową. Jej rozgrywki zajmują drugie 
miejsce pod względem popular¬ 
ności wśród widzów amerykań¬ 
skich, zaraz po lidze NBA. Firma 
Electronic Arts już po raz kolej¬ 
ny prezentuje miłośnikom tego spor¬ 
tu nowy tytuł - NHL 97. Wydawa¬ 
łoby się, że NHL 96 była już grą 
przełomową, że niewiele da się 
zmienić, jednakże po 
' \ obejrzeniu NHL 97 


ne, choć nie niemożliwe (osobiś¬ 
cie oddałem siedemdziesiąt sześć 
strzałów na bramkę przeciwnika, 
z czego tylko dwa trafiły do jej 
środka). Zmieniła się natomiast gra¬ 
fika i to zdecydowanie na lepsze. 
Nie ma już, niezbyt udanej, lu¬ 
strzanej tafli z poprzedniej wersji. 
Zamiast tego powierzchnia lodo¬ 
wiska jest matowa, a wraz z upły¬ 
wem czasu widać na niej ślady za¬ 
rysowania łyżew. Ponadto świet¬ 
nie zostały zrealizowane powtórki, 


Grając zaobserwujesz, jak zawo¬ 
dnicy dryblują, popychają i prze¬ 
wracają się, sędzia przeskakuje 
nad krążkiem, wskazuje ręką po¬ 
zycję spaloną. Naturalnie, nie za¬ 
brakło też częstych w tym sporcie 
bójek między zawodnikami, koń¬ 
czących się zawsze odesłaniem 


work/modem i świetne początko¬ 
we demo sprawia, że cała rozgryw¬ 
ka jest prawdziwą przyjemnością. 

Tegoroczne wydanie NHL jest 
najlepszym i najbardziej realistycz¬ 
nym ze wszystkich dotychczas wy¬ 
danych hokejów. Nie mam poję¬ 
cia co nowego będzie można uj¬ 
rzeć w NHL 98, lecz na to przyjdzie 
poczekać aż rok. Póki co, pole¬ 
cam tę grę każdemu, kto lubi gry 
sportowe, a zwłaszcza miłośnikom 
hokeja. NHL 97 jest dla nich tym, 
czym NBA LIVE 96 jest dla fana¬ 
tyków koszykówki, FIFA Soccer 
97 dla maniaków piłki nożnej czy 
wreszcie Civilization dla strategów. 


F \ U przeko- 

L*»Tr| nasz się, 

\ źe tec hnika 

_JL—Tl idzie na- 

przód bar- 

~ '|W Iz i--i .. 

żna by 

V spodziewać. 

Jaka jest róż¬ 
nica między poprzednią wersją a 
obecną? Przyzwyczajony już by¬ 
łeś do aktualnych nazwisk zawod¬ 
ników tej ligi, pod tym względem 
nie zmieniło się nic. Nadal mo¬ 
żesz znaleźć swoich ulubionych 
sportowców w klubach, w których 
oni rzeczywiście występują. Sama 
rozgrywka także nie uległa więk¬ 
szym zmianom, zwłaszcza pod 
względem stopnia trudności. Strze¬ 
lenie gola nadal jest bardzo trud¬ 


gdzie możesz oglądać zdobytego 
gola z każdego miejsca, z każdego 
punktu, kąta, odległości, wysokoś¬ 
ci - po prostu skąd tylko chcesz. 

Najlepsze zostawiłem jednak 
na koniec. Zawodnicy nie porusza¬ 
ją się już jak kłody na łyżwach. 
Dzięki zastosowaniu specjalnych 
technik, wykorzystujących anima¬ 
cję naturalnych ruchów zawodni¬ 
ków, Twoi hokeiści poruszają się 
płynnie i naturalnie. Jak zapewnia 
Electronic Arts, ja- 
ko wzór posłużyły 
takie gwiazdy NHL, 
jak Mark Messier z ^ 

zespołu New York W/ 

Rangers, Erie Lindros I . 

z Philadelphia Flyers I 
oraz Steve Yzerman I 
z Detroit Red Wings. I 


krewkich ho- » 
keistów na ław- 
kę kar, z pięcio- 

minutowym wykluczeniem z gry. 
Dodatkowo żywo komentowana 
relacja aktualnie trwającego spot¬ 
kania, duża ilość statystyk i zdjęć 
zawodników oraz drobnych infor¬ 
macji o nich, możliwość stworze¬ 
nia własnego zespołu, dokonywa¬ 
nia transferów, okazja gry w więk¬ 
szą liczbę osób dzięki opcji net- 


Arkadiusz Matczyński 


Producent: 

Electronic Arts 


Dystrybutor: 


IPS Computer Group 
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Świat Gier Komputerowych świętuje 50 numer. KONSOLI 
jeszcze trochę brakuje do takiego jubileuszu, ale jesteśmy z Wa¬ 
mi już pól roku. I z pewnością będziemy jeszcze dużo, dużo dłużej. 

W tym miesiącu polecam wszystkim Athiete Kings oraz 
Exhumed (to dla posiadaczy Saturnów). Także PSXowcy znajdą 
coś dla siebie. Doskonały jest Disruptor, którego otrzymaliśmy 
prosto od Interplaya, oraz Wipeout 2097 - jeden z najdynamicz¬ 
niejszych wyścigów na konsolach. Oprócz tego zachęcam do 
przeczytania artykuliku o Yaroze, czyli osławionym czarnym Play¬ 
station. Po raz pierwszy zaistniała możliwość tworzenia włas- 
nych programów na konsole. Widać więc, że rynek maszynek do 
gier zwanych konsolami ostro idzie do przodu. I o to chodzi... 


Adam Gregrowicz 


Cześć! 


DODATEK SPECJALNY SOK 


iPII TREŚCI 


Fighters Megamix 21 
Finał Fantasy VII z\ 
Grandia 2| 

Toshinden 3 2| 

Zero 5 2 


Athiete Kings 
Disruptor 
Exhumed 
Hardcore 4x4 
Impact Racing 
Return Fire 
Virtual Golf 
Wipeout 2097 


Joypady do PSX 
Yaroze 


Także na konsole 2 

















FIGHTERS Mli A 


S eria Toshindenów liczy już 
ładnych parę tytułów. I, jak 
wszystko wskazuje, nieprędko 
się zakończy. Teraz Takara wydaje 
Toshlndena 3 na Playstation. Naj¬ 
ważniejsze, co ma być zmienione, 
to engine. Programiści ciężko praco¬ 
wali aby uzyskać efekty dorównują¬ 
ce, a nawet przewyższające Tefrke- 
na 2. Znacznie rozbudowano efekt 
źródeł światła i ulepszono ruch ka¬ 
mery, która zyskała teraz własną „in- 


M iłośnicy RPG grzejcie PSXy. 
Nieznana w święcie Square 
szykuje siódmą już część swo¬ 
jego sztandarowego produktu (pozosta¬ 
łe 6 ukazało się lylko w Japonii) Finał 
Fantasy Najnowsze FF to przygody 
w stylu cyberpunk. Korporacja Shinra od¬ 
krywa potężną energię „makoh- gene¬ 
rowaną przez osiem tajemniczych reak¬ 
torów. Twoim zadaniem jest poprowa¬ 
dzenie drużyny śmiałków i poznanie ta¬ 
jemnicy „makoh". Wszystko na trzech (I) 
CD-ROMach w świecie renderowanym 


na Siliconach i przewyższającym 
wszystko, co można było obejrzeć 
do tej pory. I, co najważniejsze, tyl¬ 
ko na Playstation. FFVII miało być 
na N64, ale Square uznało, że taka 
ilość danych nie pomieści się w ża¬ 
den sposób na kartridżach. 

A.G. 


roducent: Square 
onsola: Playstation 
ata: druga połowa 1997 


W ydawać by się mogło, że Ja¬ 
guar umarł, a tu taka niespo¬ 
dzianka. Telegames wydało 
no-wą strzelaninę na Jaga. Na pierwszy 
rzut oka przypomina trochę Cybermor- 


P SX będzie miało Finał 
Fantasy VII , a Saturn 
Grandię. Ma ona być bar¬ 
dzo podobna do FFVII (i równie 
dobra). Najwidoczniejsza różnica 
to grafika, utrzymana raczej w sty¬ 
lu ręcznie rysowanych plansz, ale 
za to z elementami pełnego 3D. 
Najmocniejszą stroną Grandii ma 
być scenariusz trzymający w na¬ 
pięciu od początku do samego 
końca. Przygody grupy bohate¬ 
rów w świecie, w którym coś jest 
nie tak. ale na początku nie bardzo 


wiadomo co. Zapowiada się niezły hit. 

A.G. 


Producent: Sega Japan 
Konsola: Saturn 
Data: koniec 1997 

m _ 


teligencję" i dobiera zawsze naj¬ 
bardziej optymalny kąt patrzenia. Po¬ 
za tym to, co zwykle, czyli wojow¬ 
nicy korzystający z przeróżnych broni 
i dysponujący szerokim wachlarzem 
ciosów, uników i bloków (oczywiś¬ 
cie znacznie bogatszym, niż w po¬ 
przednich częściach). 

A.G. 

Producent: Takara 
Konsola: Playstation 
Data: początek 1997 


i a nowy rok Sega przygoto¬ 
wała dla posiadaczy Saturnów 
(jak na razie tylko w Japonii) bar¬ 
dzo smakowity kąsek. Fighters Me- 
gamix to połączenie Virtua Fighter 2 
z Flghting Vipers W FM można wal¬ 
czyć wojownikami z VF2, FV, Sonic 
Fighters, Virtua Fighter Kids, Vlr- 
tua Cop i mnóstwem innych postaci (po¬ 
dobno nawet NiGHTS). Co ciekawe, Ja- 
net (postać z Wrtua Cop) ma większość 

ciosów wziętych żywcem od Aoi z Vir- 

: ■ • : : - 


tua Fighter 3. Fighters Megamix 

ma stanowić kolejny krok w technologii 
3D (podobno genialne oświetlanie) i jest 
doskonałym przygotowaniem do wyda¬ 
nia SaturnoweJ wersji VF3 

A.G. 


Producent: Sega 
Konsola: Saturn 
Data: w Japonii już jest 


pha. ale jest dużo od niej ładniejsza. Na 
piętnastu poziomach można polatać ko¬ 
smicznym myśliwcem niszcząc hordy ob¬ 
cych. Grafika to w większości duże. cienio¬ 
wane Gouradem obiekty i tylko trosze¬ 
czkę tekstur (Jaguar nigdy nie był w tym 
mocny). W sumie - fajna gierka. 

A.G. 


Producent: Telegames 
Konsola: Jaguar 
Data: już jest 


Tytuł 
Allen Trilogy 
City of Lost Ciiildren 
Destruction Derby 2 
Dizcworld 2 
FIFA łl 
NHL '97 
ReLoaded 
Sega Rally 
Tunnel BI 


Gdzie 

Konsola 
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PSX 
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PSX 
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PS SUPERPAD 

Joypad utrzymany w konwencji oryginalnego joypada do Playstation. Troszeczkę je¬ 
dnak od niego większy i przez to poręczniejszy dla osób o większych dłoniach. Nie posiada 
żadnych dodatkowych funkcji, zaś jego wadę jest nieczytelne oznaczenie przycisków |wszy- 
stkie w kolorze czarnym). 

OCENA: 75% 


STATION MASTER 

Jest to joypad tylko nieznacznie zbliżony kształtem do standardowego joypada dla 
Playstation. Jest bardziej płaski, a przez to mniej wygodny do trzymania. Posiada dobrze 
oznaczone przyciski oraz kilka funkcji dodatkowych. Jedną z nich jest przycisk SLOW. 
Pozwala on na spowolnienie gier. Niestety działa na zasadzie szybkiego przyciskania przy¬ 
cisku START, a tym samym nie daje zadowalających rezultatów. Station Master posiada opcję 
autofire dla wszystkich czterech przycisków oraz sygnalizatory diodowe. 

OCENA: 55% 


Control Station AF 

Joypad bardzo podobny do poprzedniego. Różni się od niego kilkoma opcjami. Posiada 
przycisk TURBO, którego zastosowania nie udało mi się odkryć. 

OCENA: 50% 


PS PROPAD 

Kształtem bardzo przypomina PS SuperPad. Obudowa jest w nim o ładniejszym kolorze 
- popielatym. Przyciski zaś są koloru niebieskiego i ciemnoszarego. Sprawia to, że joypad ten 
wygląda bardzo estetycznie. Zastosowano opcję autofire dla wszystkich ośmiu |!!.') przy¬ 
cisków oraz klawisz spowalniający grę. Niestety, podobnie jak Station Master, nie spełnia on 
swego zadania w 100%. Bardzo ładne sygnalizatory świetlne (kolorowe, migające diody). 
Zdecydowanie najlepszy joypad z całej czwórki. 

OCENA: 85% 



Sony rozpoczęło wprowadzanie 
w życie swojego najnowszego proje¬ 
ktu - Yaroze. Znany wcześniej pod na¬ 
zwę „blacie Playstation" (czarne PSX), 
oznacza Playstation dla tych, którym 
znudziło się granie w cudze gry i chcie¬ 
liby napisać własne. Do tej pory było 
to niemożliwe w domowych warun¬ 
kach (brak oprogramowania, sprzętu. 



dokumentacji, itd.|. Już niedługo ka¬ 
żdy będzie mógł sam napisać grę na 
PSXa. 

W skład zestawu Yaroze wchodzi 
specjalna wersja Playstation (w czar¬ 
nej obudowie), karta komunikacyjna 
wtykana w peceta, kabel łączący PSX 
z PC i dwa CD-ROMy z oprogramowa¬ 
niem. A na nich kompilator C na pro¬ 
cesor R3000, linlcer i debugger oraz 
zestaw bibliotek stworzonych spe¬ 
cjalnie dla PSX: matematyczne, dźwię¬ 
kowe, do grafiki 2D i 3D oraz kil¬ 
kanaście narzędzi pomocni¬ 
czych (konwertery, itp.). 1, | 
Oprócz tego pełna do¬ 
kumentacja Playstation. 

A wszystko za około 550 
funtów. 

Programy pod Yaroze pisze 
się na PC. Następnie przesyłane są 
bezpośrednio do pamięci czarnego PSX 
i tam uruchamiane. Nie da się, nieste¬ 



ty, w żaden sposób uruchomić ich na 
normalnym PSX. Do około 3.5 MB ogra¬ 
niczona jest też wielkość programów, 
gdyż całość musi mieścić się w pamię¬ 
ci Yaroze. 

Więcej informacji na temat czar¬ 
nego PSX możesz uzyskać w Interne¬ 
cie pod www.scee.sony.co.uk. Znaj¬ 
dziesz tam też warunki przystąpienia 
do projektu Yaroze (oprócz sprzętu 
daje to dostęp do specjalnego serwe¬ 
ra z informacjami i poradami na te¬ 
mat programowania PSX). 


Adam Gregrowicz 


















Zdaniem Yakuzy: Świetna trój¬ 
wymiarowa strzelanina. Na¬ 
prawdę mocno wciąga. 
Ocena: 97% 


da to tak jak w innych grach tego typu - zmia¬ 
na kolorków iub ewentualnie tekstur na 
ścianach. Tutaj poziomy naprawdę się ró¬ 
żnią. Przykładowo pierwszy to niewielka ba¬ 
za, drugi to zdewastowany teren z ruinami 
budynków. Jeszcze inny polega na goni¬ 
twie po dachach gigantycznych wieżowców 
rodem z Blade Runnera. Kolejny przypo¬ 
mina odrobinę bazę obcych (tych OBCYCH). 
Zresztą co się będę rozpisywał, to trzeba zo¬ 
baczyć samemu! Nie bądź jednak zdziwio¬ 
ny różnorodnością światów! 

Do każdego poziomu wprowadza kilku¬ 
minutowy filmik. Filmy te są wręcz telewi- 
zyjnej jakości. Ostrość obrazu i płynność od¬ 
twarzania bije wszystko, co widziałem do 
tej pory. Szkoda tylko, że fabularnie filmiki 
są na raczej niskim poziomie. Słaby wystrój 
wnętrz, a także kiepska gra aktorów. No cóż, 
nie można mieć wszystkiego. 

Poziom trudności jest doskonale wywa¬ 
żony. Pierwsze poziomy są względnie ła¬ 
twe, aby z czasem stać się super labirynta¬ 
mi nie do przejścia. Trochę przesadzam, 
bo przy odrobinie wysiłku i cierpliwości mo¬ 
żna grę ukończyć. Nie myśl jednak, że do¬ 
konasz tego wjeden, czy dwa dni! Będziesz 
potrzebował przynajmniej dwóch tygodni 
grania non-stop. Gra nie znudzi 
się nawet po przejściu wszystkich 
labiryntów, ponieważ na każdym 
z nich ukryto, i to bardzo dokła¬ 
dnie, kilka ciekawych pomiesz¬ 
czeń. Odnalezienie wszystkich zaj¬ 
muje naprawdę dużo czasu. 


Pora wspomnieć o technicznej stronie 
gry. O ile do tej pory gry Interplay na Play¬ 
station nie wyróżniały się niczym szczegól¬ 
nym, to teraz tę firmę można postawić obok 
Psygnosis, Namco i paru innych jako głów¬ 
nych producentów oprogramowania na PSXa. 

Grafika jest lepsza niż w Alien Trilogyl Jest 
bardzo kolorowa, tekstury są niesamowicie 
dopracowane. Zadziwia ich różnorodność, 
a także projekty wnętrz. Ściany i podłogi 
pod różnymi kątami to nie wszystko. Do te¬ 
go dochodzą super realistyczne, pogrążo¬ 
ne we mgle ruiny, które można pozwiedzać 
oraz labirynty wykute w lodowcu! Tego je¬ 
szcze nie było! Możesz mi wierzyć, nie 
jestem w stanie opisać wszystkich graficz¬ 
nych fajerwerków Disruptora Muzyka też 
Cię oszołomi. Razem z grafiką tworzy NIE¬ 
SAMOWITY klimat, jakiego brakuje w in¬ 
nych grach tego typu. 

Choć na pierwszy rzut oka Disruptor 
wygląda jak jeden z wielu doomowców, to 
tak naprawdę jest czymś więcej. Wydaje 
mi się, że pod względem grafiki, grywalności 
i klimatu bije na głowę sławetnego Quake'a 
Jedyną grą tego typu, która mogłaby rów¬ 
nać się z Disruptorem jest Alien Trilo- 
gy Jednak według mnie Disruptor jest 
troszeczkę lepszy od tego hitu. Ą 

Wujek Włodek 


początku był... Wolfen- 
jKwflf Stein I Znajomi patrzyli na mnie 
jak na wariata, gdy zamiast za¬ 
bijać niemieckich żołnierzy, grałem w ja¬ 
kieś „głupie" strategie. Potem pojawił 
się Doom Także i ten program nie przy¬ 
kuł mnie na dłużej do monitora. Nie 
powiem, grafika niezła, ale klimat jakiś 
taki... Od tego czasu nastała istna doomo- 
mania. Bez entuzjazmu oglądałem 
coraz bardziej wymyślne produkty. Nie¬ 
stety nawet Duke Nukem, który za¬ 
władnął duszami prawie wszystkich 
członków redakcji, w ogóle na mnie 
nie podziałał. Był jednak doomowiec, 
do którego pędziłem jak szalony. To 
Dark Forcesi Niestety okazało się, że 
z filmowego klimatu niewiele zostało. Za¬ 
łamany stwierdziłem, że chyba coś ze mną 
nie tak. Na szczęście pojawiły się konsole i 
sławetna gra Alien Trilogy Tego było mi 
trzeba! Grę ukończyłem w ciągu paru dni i 
znowu zostałem bez przyjacielskiego doo- 
mowca. 

Właśnie wtedy pojawił się Disruptor. 
O tej grze nie było słychać zbyt wiele przed 
jej powstaniem. Sądziłem, że jest to kolej¬ 
ny niewypał. Pierwszy poziom prawie 
utwierdził mnie w tym przekonaniu. 
Owszem grafika bardzo przyjemna, ale zno¬ 
wu brak KLIMATU! Jednak po jakimś czasie 
przekonałem się do Disruptora i zaczą¬ 
łem namiętnie grać. Kolejne poziomy za¬ 
chwycały mnie coraz bardziej. 

Disruptor to strzelanina first person per- 
spective. Oznacza to, że ekran gry przedsta¬ 
wia to, co naprawdę byś zobaczył, gdybyś 
znalazł się w świecie gry. Nawiasem mówiąc 
świat jest kapitalny. Utrzymany w konwen¬ 
cji cyberpunkowej, tzn. miasto przyszłości, 
zmutowane potwory, niesamowite bro¬ 
nie, itp. Do pokonania trzynaście wielga¬ 
chnych poziomów, z których każdy zna¬ 
cznie różni się od poprzedniego. Nie wyglą- 
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Zdaniem Yakuzy. W pełni popieram 


W. W. Już pierwszy Wipeout byl su¬ 
per, ale przy Wipeout 2097 wyglą¬ 
da słabiutko. Nowy Wipeout jest na¬ 
prawdę odlotowy. Ocena: 99% 


I ruchamiając 
I drugą część 
' Wipeout za¬ 
stanawiałem się, czy bę¬ 
dzie ona równie wiel¬ 
kim hitem jak pierwo¬ 
wzór. Jak się okazało 
Wipeout 2097 jest 
o wiele lepszy. Zaró¬ 
wno pod względem 
grywalności, jak i od 
strony technicznej. 

Wipeout 2097 
to wyścigi futurystycz¬ 
nych bolidów. Pojazdy te po¬ 
ruszają się nad powierzch¬ 
nią ziemi dzięki specjalnej te¬ 
chnologii - anti gravity. Czyli 
jest to dokładnie to samo, 
co w pierwszej części. Inny 
jest za to rok, w którym to¬ 
czy się akcja. Czterdzieści 
pięć lat później. Przez ten czas 
technologia pojazdów anty- 
grawitacyjnych została zna¬ 
cznie udoskonalona i masz 
teraz okazję pojeżdżenia du¬ 
żo szybszymi pojazdami na lepiej opracowanych torach. Ścigać możesz 
się sam (przeciwko bolidom kierowanym przez komputer) lub z kumplem. 
Potrzebujesz jednak wtedy drugiej konsoli i odpowiedniego kabelka. 

Grafika gry powala z nóg. Już w poprzedniej części była niesamowi¬ 
ta, ale tutaj jest dużo bardziej dopracowana. Poprawiono tekstury, które 
są bardziej kolorowe i w większej rozdzielczości. Dodano też wspaniałe 
efekty specjalne, jak np. deszcz, śnieg, smugi świetlne, latające ptaki, itp. 
Nie muszę chyba dodawać, że animacja jest rewelacyjnie płynna. Muzy¬ 
ka też oszałamia. Jest dziełem takich twórców, jak The Futurę Sound of 
London, Underworld, 

The Prodigy, The Che¬ 
mical Brothers, Fluke, 

Photek oraz Cold Sto- 
rage (grupa muzy¬ 
czna działająca w Psy- 
gnosis). 

Wipeout 2097 

to jedna z czołowych 
pozycji na Playstation. 

Według mnie żaden po¬ 
siadacz PSXa opuścić 
tej gry nie może. 

Wujek Włodek 




I mpact Racing to kolejny symula¬ 
tor wyścigów samochodowych. Nie 
wzbudza na pewno takiej sensacji 
jak kiedyś Ridge Racer Należy jednak 
pamiętać, były to inne czasy, gdy Ridge 
Racer byl właściwie pierwszą grą tego 
typu na Playstation. 

Mimo wszystko warto pograć w Im- 
pact Racing. pamiętając, że na Playstation nie ma właściwie dobrych 
wyścigów. Oczywiście jest kilka ciekawych, ale w porównaniu do takiego 
Sega Rally na Saturnie, wyglądają one żałośnie (no może trochę prze¬ 
sadzam). 

Widać, że autorzy Impact Racing postanowili zrobić z tej gry coś wię¬ 
cej niż tylko wyścigi. Oprócz takich bzdetów jak wybieranie samochodów, 
ściganie się z czasem i innymi samochodami, dochodzi jeszcze strzelanie! 
Możesz oczywiście zagrać bez tego makabrycznego elementu (???), ale 
pamiętaj, że bez niszczenia wrogich samochodów daleko nie zajedziesz. 
Ponadto za skasowanie określonej 
ilości pojazdów otrzymasz dostęp do 
poziomu bonusowego. Nagrodą za 
eliminowanie wrogich wozów jest 
też zwiększenie możliwości Twojej 
maszyny! Dotyczy to właściwie tylko 
nowych broni, ale i tak jest dość in¬ 
teresujące. Nie zapomnij jednak, że 
przeciwnicy też na Ciebie polują! 

Graficznie gra nie wybija się po¬ 
nad przeciętność, żeby nie powie¬ 
dzieć, że schodzi trochę poniżej śred¬ 
niej. Animacja jest za to płynna 
i bardzo szybka. Z muzyką podobnie 
jak z grafiką, jest taka sobie. Ogro¬ 
mną wadą gry jest ilość tras! Są tylko 
3 trasy! To skandal! Autorzy dodali 
wprawdzie efekt jazdy w nocy oraz 
odbicia lustrzane tras, ale według 
mnie wygląda to i tak zbyt skromnie. 

Wujek Włodek 























































RETURN FIRE 


Konsola: Playstation 




ko włączeniu Re- 
' turn Fire, o którym 
ktoś mi mówił, że jest słabe, 
zostałem mile zaskoczony. Na ekra¬ 
nie pojawiło się świetnie animowa¬ 
ne logo z tytułem gry przy dźwię¬ 
kach rewelacyjnej muzyki. Zaiste 
wyglądało to jak czołówka filmowa. 

Zacząłem grać. No tak... ten 
ktoś miał rację. Przecież to jest bez¬ 
nadziejne. Grafika wprawdzie 3D, 
ale bez żadnych bajerów. Same tek¬ 
stury, brak nawet efektu źródła światła. Tekstury takie sobie, widywałem 
już lepsze. Odgłosy też słabiutkie, tylko ta muzyka! Pograłem, pograłem 
i rozczarowany wyłączyłem... Dopiero, gdy kilka dni później zagrałem ze 
znajomym, doceniłem główny atut tego programu. To, co zobaczyłem, 
było zupełnie inną grąl Grafika została co prawda ta sama, ale grywal- 
ność skoczyła mocno w górę! Ekran został podzielony na dwie części i na 
każdej z nich można było zauważyć nasze zmagania prowadzące do zwy¬ 
cięstwa. bądź przegranej. Return Fire pokazał swoje strategiczne elemen¬ 
ty. Tu nie wystarczy wybrać najsilniejszy pojazd i po trupach dążyć do ce¬ 
lu. Z reguły lepszym wyjściem jest wybranie słabszego wehikułu i zasta¬ 
wienie pułapki na wroga. Czasem najlepszym wyjściem jest zniszczenie 
mostu lub ukrycie czołgu w lesie. To naprawdę wciąga. 

Do Twojej dyspozycji są cztery pojazdy. 

Gazik - szybki, łatwy do zniszczenia. Tylko nim można zdobyć wroqą 
flagę. 

Helikopter - zdecydowanie najgorszy z pojazdów, ale dolecisz nim wszę¬ 
dzie. 

Wyrzutnia rakiet - super wolna, super wytrzymała, duża siła ognia. Ta¬ 
ki lądowy pancernik do niszczenia wszystkiego. 

Czołg - dość szybki i dobrze uzbrojony. 

Jak już wspomniałem, grafika nie prezentuje się ciekawie, za to muzy¬ 
ka jest rewelacyjna. Wspomnisz me słowa, gdy Twój Jeep będzie uciekał 
z wrogą flagą przed ścigającym go helikopterem przy dźwiękach Lotu 
Trzmiela". 

Wujek Włodek 
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uż dawno nie widziałem tak 
realistycznego symulatora sa¬ 
mochodu. Prawdę powie¬ 
dziawszy Hardcore 4x4 nie jest su- 
perrealistyczny. Podobnie, jak w in¬ 
nych komputerowych wyścigach sa¬ 
mochód jest niezniszczalny. 

Zacznijmy jednak od począ¬ 
tku.. Hardcore 4x4 to dość nietypowe wyścigi. Tym razem masz okazję 
pościgać się samochodami terenowymi z napędem na cztery koła. Miej¬ 
sce wyścigu to trasy specjalnie przygotowane dla takich pojazdów. Masz 
możliwość jazdy na pustyni, w lesie, w górach, a nawet w okowach lodu! 
Dodatkową atrakcją jest możliwość wyboru pogody. Od słonecznego 
dzionka poprzez deszczyk lub noc, aż do nocnej burzy. Bardzo ciekawa 
jest jazda w czasie burzy na pustyni. Piasek jest wszędzie, trasy prawie nie 
widać! Istnieje także możliwość wyboru jednego z kilku pojazdów. Sam 
musisz ustalić, który z nich najlepiej nadaje się na daną trasę. 

Grafika w Hardcore 4x4 jest bardzo dobra. Otoczenie jest w miarę 
realistyczne, trasy ciekawie zaprojektowane, a tekstury kolorowe. Wyglą¬ 
da to nawet, nawet. Dźwięki są też ni¬ 
czego sobie. Szczególnie ciekawe są od¬ 
głosy podwozia rzężącego na nieró¬ 
wnych nawierzchniach (czyli przez pra¬ 
wie cały czas). 



Hardcore 4x4 bije inne 
wyścigi pod względem sposobu ste¬ 
rowania i zachowania się pojazdu na 
torze. Najlepszy efekt otrzymasz, gdy 
przełączysz kamerę na widok ze śro¬ 
dka pojazdu. Zakładam, że nieraz 
żołądek podskoczy Ci do gardła! 

Wujek Włodek 



































f ak zwanych doo- 
mowców nigdy 
nie za wiele. Ex- 
humed to jedna z nie¬ 
licznych gier tego ga¬ 
tunku na Sega Saturn. 

I, co ważne, całkiem do¬ 
bra. Gra nie jest żadną no¬ 
wością. Od kilku miesięcy 
mogą w nią grać posia¬ 
dacze PC (pecetowa wer¬ 
sja ma nazwę Power 
Slave) Exhumed to konwersja, i to konwersja przewyższająca oryginał. 

Gra dzieje się w Egipcie przyszłości. W dziwnych czasach, gdy na 
świat powrócili pradawni bogowie. Jako komandos zostałeś zrzucony na 
teren starożytnego miasta i musisz odkryć jego tajemnicę, oraz ocalić ludz¬ 
kość (jak zwykle). W Twoim zadaniu pomoże Ci odpowiednie wyposaże¬ 
nie. Zaczynasz od pięści i maczety. Potem możesz zdobyć pistolet, kara¬ 
bin maszynowy M60, granaty, miotacz ognia (jest doskonały) i magiczną 
laskę boga Ra. 

Grafika w grze jest świetna. Same tekstury nie są co prawda zbyt ge¬ 
nialne, ale rekompensuje to doskonała architektura i urozmaicenie po¬ 
ziomów oraz prędkość działania. Wszystko porusza się doskonale płynnie 
i bije na głowę wersję pecetową (nawet na Pentium i 33). Powinieneś też 
pamiętać o tym, że Exhumed pracuje w 65000 kolorów, a Power Slave 
ma do dyspozycji tylko 256. Ekstra v\ygląda fire-ball rzucony w Twoją 
stronę przez sługusów faraona. Ściany rozświetlają się w miarę nadlaty¬ 
wania ognistej kuli. Naprawdę śliczny efekt. Muzyka już nie jest tak ge¬ 
nialna, ale bardzo dobrze pasuje do nastroju gry (fajne, egipskie melodie). 

Exhumed to jeden z lepszych doomowców dostępnych na Sa¬ 
turnie. Dobrze zrobiony technicznie i z zalążkami ciekawej fabuły potrafi 
wciągnąć na bardzo długo. 

Yakuza 





METE KUK! 


Konsola: Sega Saturn 





a pe/vno wiesz, 
że sport to 
zdrowie. Zgo¬ 
dnie z tym hasłem, Se¬ 
ga Sports przygoto¬ 
wała na Twojego uko¬ 
chanego Saturna kon¬ 
wersję kolejnego hitu 
z automatów. Mowa 


o Athlete Kings je¬ 
dnej z najlepszych gier 
sportowych na konso¬ 
le. Przed Tobą dziesięć 
dyscyplin; sprint na lOOm, bieg 
przez płotki (na 11 0m), bieg na 
400 i 1500m, skok w dal, wzwyż 
oraz o tyczce, rzut dyskiem i oszcze¬ 
pem oraz pchnięcie kulą. W każ¬ 
dej z nich możesz zagrać jednym 
z ośmiu sportowców. Pochodzą 
z różnych krajów i każdy specjali¬ 
zuje się w trzech konkurencjach, 
w pozostałych natomiast nie jest już takim orłem. Choć prawdę mówiąc, 
to tylko od Twojej zręczności zależą osiągane wyniki. 

Graficznie Athlete Kings przypomina trochę Virtua Fighter 2 
Co, uważasz że to niemożliwe? Nic bardziej mylnego. Postacie zawod¬ 
ników w grze są w pełni trójwymiarowe i zaprojektowane oraz obtekstu- 
rowane z jakością równą tej w VF2 I tak samo jak tam, na ekranie wi¬ 
dać maksymalnie dwóch ludków jednocześnie (w sprincie na I OOm i bie¬ 
gu przez płotki). W biegach długodystansowych, gdy widać kilkunastu 
biegaczy, tylko dwójka jest trójwymiarowa i rysowana na bieżąco. Cała 
reszta (zawodnicy sterowani przez procesor) to wcześniej przerendero- 
wane ludziki (łatwo to poznać, bo nie poruszają się zbyt płynnie). Wra¬ 
żenie psują trochę krajobrazy tła. Są to zdjęcia gór, nieba, itp. Niby nic złe¬ 
go, ale nie pasują do ca¬ 
łej reszty, która ma wy¬ 
raźny, „komputerowy" 
charakter. Mocno nasy¬ 
cone kolory zawodni¬ 
ków i duża, jaskrawa i je¬ 
dnobarwna płyta stadio¬ 
nu nie za bardzo kompo¬ 
nują się ze zdjęciem nie¬ 
ba z chmurkami. 

W Athlete Kings 
można, a nawet trzeba 
pograć. Szczególnie w 
dwie osoby. Wciąga tak 
samo mocno jak Olympic Games 
na ZX Spectrum. 

Yakuza 















































mm golf 


Konsola: Sega Saturn 


Playstation 

CRASH BANDICOOT 

Jeśli wprowadzisz kod zgodnie z 
obrazkiem poniżej, otrzymasz do¬ 
stęp do wszystkich poziomów. 



J eśli lubisz grę w golfa, to jest to coś dla Ciebie. Virtual Golf to 
dzieło programistów z Core. która dopiero zaczyna tworzyć gry na 
Saturna. Co prawda nie zawsze wychodzi jej to najlepiej, ale to trening 
czyni mistrza. Zacznę jednak od początku. 

W Virtual Golf masz do dyspozycji cztery pola golfowe. Wszystkie są 
kopiami istniejących w rzeczywistości: New Forest w Hampshire, Kilmarney 
w zachodniej Irlandii, Penperro i Glenlochrie we wschodniej Szkocji. Nie spo¬ 
tkasz więc żadnych bezsensownych ułożeń stawów, łach piachu i dołków 
za ścianą drzew. Wszystkie trasy są zaprojektowane przez profesjonalistów 
i ustawione tak, żebyś mógł doskonalić na nich swoje umiejętności (od naj¬ 
łatwiejszej do najtrudniejszej). Brakuje trochę możliwości definiowania cha¬ 
rakterystyki zawodnika, choć po części rekompensuje to 65 zdefiniowanych 
już graczy, z którymi będziesz konkurował. Da się też pograć w kilka osób (co 
każdemu polecam). 

Na pierwszy rzut oka Virtual Golf wygląda całkiem przyzwoicie. Tra¬ 
wa jest zielona, zawodnik przy uderzaniu piłeczki animuje się bardzo natu¬ 
ralnie i niby nie ma się do czego przyczepić. Szydło wyłazi z worka, gdy prze¬ 
łączysz sobie kamerę na ruchomą (podążającą za piłeczką). Zastosowany en- 
gine pokazuje wówczas swoje braki. Po prostu wszystko rysuje się bardzo 
wolno (jak na konsole) i w dodatku miewa dziwne przeskoki w lewo i w pra¬ 
wo. Można się zastanawiać, czy w dosyć statycznej grze, jaką jest golf (naj¬ 
ważniejszy jest moment uderzenia piłki) komuś to przeszkadza, ale niesmak 
pozostaje. Dźwięk za to bez zarzutu. Najlepszy jest świetny komentator sen¬ 
sownie omawiający każde uderzenie. 

Mimo pewnych niedociągnięć 
technicznych gra się w Virtual Golf 
całkiem przyjemnie, szczególnie 
w gronie dobrych znajomych. 

Yakuza 






CYBERIA 

Żeby uzyskać dostęp do wszystkich 
poziomów i łatwiejszej gry w „Arca- 
de' i „Puzzle" wpisz jako swoje imię 
„NEMROSIM". 

IMPACT RACING 


Hasła: 

loadsofstuff - nieograniczona ilość 
amunicji, 

all.tooledup - wszystkie bronie, 
endgamelevel - przejście do ostat¬ 
niego poziomu, 

i.am.imortal - niezniszczalny samochód, 
bonus.Ievel - dodatkowa trasa 

TUNNEL BI 

Jeśli wciśniesz jednocześnie LI + 
RI + L2 + R2 + kwadrat + kółko + X 
+ trójkąt dostaniesz dostęp do wszyst¬ 
kich broni, nieśmiertelności i nieogra¬ 
niczonej ilości amunicji. 

WIPEOUT 2097 

Zwierzaki 

Aby pojeździć bolidami w kształcie 
zwierząt przytrzymaj wciśnięte Li + 
R2 + Start + Select podczas ładowa¬ 
nia gry i nie puszczaj ich aż nie zo¬ 
baczysz głównego menu. 

Wszystkie trasy 

Żeby uzyskać dostęp do wszystkich 
ośmiu tras wciśnij Li + R1 + Select 
w głównym menu. Trzymając te 
przyciski wciskaj kwadrat, kółko, 
trójkąt, kółko, kwadrat. 

Nieskończona energia 

Zatrzymaj grę (pause) i wciśnij Li + 
R1 + Select. Trzymając te przyciski 
wciskaj trójkąt, X, kwadrat, kółko, 
trójkąt, X, kwadrat, kółko a 
uzyskasz nieskończoną energię. 

Karabin maszynowy 

Zatrzymaj grę (pause) i wciśnij LI + 
R1 + Select. Trzymając je wciśnięte 
naciskaj kwadrat, kółko, X, kwa¬ 
drat, kółko, X, trójkąt a otrzymasz ka¬ 
rabin maszynowy. 

PHANTOM 

Aby dostać się do klasy Phantom 
wciśnij LI + Rl + Select w głów¬ 


nym menu. Trzymając Je wciśnięte 
naciskaj X, X, X, X, kółko, trójkąt, 
kwadrat. 

PI RAN HA 

Jeśli chcesz pojeździć hiper szybkim 
pojazdem wciśnij LI + Rl + Select 
w głównym menu. Trzymając te 
klawisze wciśnięte naciskaj X, X, X, 
X, kółko, trójkąt, kwadrat. 

Sega Saturn 

FIGHTING VIPERS 
Pepsiman 

Ustaw poziom trudności na „very 
hard". Wygraj grę dowolną posta¬ 
cią i z ekranu głównego przejdź do 
„option plus". W miejscu, gdzie do 
tej pory były znaki zapytania po¬ 
winno teraz pisać „Play as Pepsi¬ 
man" (granie jako Pepsiman). 

Kumachan 

Aby zagrać Kumachanem musisz 
przejść grę jako Pepsiman. 

Kumachan 2 

Aby zagrać drugą wersją Kumacha- 
na powinieneś wygrać wszystkie 
walki jako Kumachan. 

RAYMAN 

10 kontynuacji 

Na ekranie „Continue?" wciśnij G, 
D, p L a licznik możliwych kontynua¬ 
cji przekręci się na 10. Sztuczka 
działa jedynie gdy pozostały ci 
mniej niż 3 kontynuacje. 

99 żyć 

Zatrzymaj grę (pause) i trzymając G 
+ X + B +Z wciskaj LI, Pi, LI. PI, 
G, Y a dostaniesz 99 żyć (trik nadesłał 
Daniel Kęsicki z Sokolnik Nowych). 


Używane oznaczenia: 


D - dół, 

G - góra, 

L - lewo, 

P - prawo 

Playstation 

LI, PI - przyciski z przodu kontrole¬ 
ra, górny rządek, odpowiednio po 
lewej i po prawej, 

L2, P2 -jak wyżej, ale dolny rządek. 

Saturn 

LI - przycisk z przodu joypada, po 
lewej, 

PI -jak wyżej, ale po prawej. 

Plus (+) oznacza, że przyciski należy 
wciskać jednocześnie. Przecinek (,) 
oznacza, że przyciski należy wcis¬ 
kać po kolei. Większość kombinacji 
trzeba wykonywać bardzo szyb¬ 
ko. 

Triki sponsoruje 
Yakuza S.A. 












































Mimo upływu czasu Heroes of Might and Magie wciąż pozostaje 
jedną z najlepszych gier strategicznych. Wspaniała, barwna grafika, 
świetna grywalność, łatwość obsługi, jakiej można tylko pozazdrościć, 
przejrzyste zasady, które każdy człowiek z łatwością przyswoi sobie już 
po dziesięciu minutach zabawy - wszystkie te zalety sprawiły, że HM&M 
wciąż jest na topie pomimo dojrzałego wieku. Co więcej, program 
doczekał się już nawet swego następcy, o czym szerzej już w tym 
numerze ŚGK (kilkanaście stron wcześniej). Natomiast tu i teraz tym z 
Was, którzy nie uporali się jeszcze z pierwszą częścią gry, proponuję 
komplet wskazówek i map do kampanii Lorda Ironfista. Nawiasem 
mówiąc, wybór tej akurat postaci nie jest bynajmniej przypadkowy. 
Lord Ironfist pojawia się także w HM&M2, choć tylko jako umierający 
król całego Enroth. Wypływa z tego logiczny wniosek, że musiał 
zwyciężyć w części pierwszej. I temu właśnie służy ten artykuł - ma on 
Ci pomóc w zwycięskim zakończeniu gry jako Lord Ironfist. 


KILKA UWAG O CHARAKTERZE OGÓLNYM 


1. Komputer nie jest zbyt inteligentny, zwycięstwo masz więc prawie w 
kieszeni. Pamiętaj o tym. 

2. Najważniejsze są pieniądze. Zanim pomyślisz o czymś innym, zadbaj 
o ich stały dopływ. 

.3. Nawet kilkunastu bardzo dobrze wyposażonych nowicjuszy nie 
I znaczy tyle, co jeden doświadczony heros. 


GATEWAY 


Czterej gracze, każdy 
tak samo silny. Szybki 
start do któregoś z 
zamków leżących na 
zachodzie lub północy 
powinien dać Ci w po¬ 
siadanie drugą twier¬ 
dzę. Utrzymaj ją za 
wszelką cenę, nazbieraj 
trochę pieniędzy, a wte¬ 
dy wykończysz konku¬ 
rencję. Możesz też w 
ogóle nie walczyć z 
wrogiem. Wystarczy, że 
zgromadzisz trochę wię¬ 
cej żołnierzy i zabijesz 
smoki pilnujące miaste¬ 
czko pośrodku wyspy. 
Gdy je zdobędziesz, wy¬ 
grałeś. 


THE ARCHIPELAGO 


Cztery wyspy. Wbrew 
pozorom nie musisz 
budować statków. Sa¬ 
me do Ciebie przy¬ 
płyną. Korzystaj też z 
teleportów. Kolejność 
zdobywania wysp do¬ 
wolna. Pamiętaj tylko, 
by chronić swoje ro¬ 
dzime zamki. Desant 
może przyjść z każdej 
strony. Wygrywasz, 
gdy zabijesz wszyst¬ 
kich i zdobędziesz... 
również wszystko. 
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Skarb - skrzynia pełna 
złota i/lub doświadczenia 
(zależy co wybierzesz). 


E Słup - tutaj znajdziesz 
kolejne kawałki układanki, 
które zaprowadzą Cię do 
superartefaktu. 


Jeden przeciwko wszys¬ 
tkim. Twoją pierwszą 
troską powinno być 
zajęcie zamków na 
wschodzie i północy. To 
da Ci bazę, na prowadze¬ 
nie dalszej wojny. Potem 
czeka Cię żmudna walka 
o kopalnie i zamki, jak 
również eksterminacja 
całej konkurencji. W 
sumie musisz zająć 
wszystko i zabić wszyst¬ 
kich. Jakieś pytania? 


diamentów 


kamieni 

szlaczetnych 


siarki 


Wiatrak - surowce za dar¬ 
mo, ale w małych ilościach, 
tylko raz na tydzień i na do¬ 
datek sam musisz je odebrać. 


Wrak - coś jakby 
cmentarz, tyle że duchów 
więcej (10-20) i nagroda 
też jakby bardziej okazała. 


Wioska 

Czarnoksiężnika 


Wioska 

Barbarzyńcy 


Wioska 

Rycerza 


Wioska 

Czarodziejki 


Zamek 

Czarnoksiężnika 


Zamek 

Barbarzyńcy 


Zamek 

Czarodziejki 


Teleport / Wir - Teleport lądowy i morski. 











Kopalnia 

H 

Kopalnia 

R 

Kopalnia 

D 

Kopalnia 1 

Kopalnia i 











































































Anti-Magic - Super! Całkowicie chroni przed magią 
(i jej skutkami), nawet tą, którą posługują się jednorożce, 
cyklopy i dżiny. 

Wszystkie jednostki 


Dimension Door - Pozwala Twojemu 
herosowi w magiczny sposób pokonać pewien dys¬ 
tans na mapie gry. Czar ten świetnie przydaje się 
zarówno w czasie pościgu za nieprzyjacielem, jak i 
w momentach trwogi, gdy sam uciekasz. W kilku 
momentach gry DD jest niezbędny, żeby dostać się 
w pewne interesujące miejsca. 

--— Haste/Teleport - Pierwszy czar daje 

Twojemu oddziałowi ekstra przyspieszenie, a 
drugi w jednej chwili przenosi go we wska- 

- zane miejsce na polu bitwy. Rezultat jest w 

sumie taki sam: atakujesz jako pierwszy, co często 
może decydować o rezultacie bitwy. 

Ressurect - Rewelacja. Część lub całość (w 
zależności od Twojego spell powera) nadszar¬ 
pniętego przez wroga oddziału wstaje z grobu i to 
nie jako ghost, ale zwyczajny paladyn, kawalerzysta, 
łucznik itp. Dzięki temu zaklęciu masz szansę prze¬ 
trwać najcięższe bitwy. 

Turn Undead - Prawie jak w klasycznym rol- 
pleju: pojedynczy oddział duchów znika z pola 


CASTLE SLAYER 


Pierwszy ze scenariuszy, w któ¬ 
rych walczysz przeciwko poje¬ 
dynczemu przeciwnikowi. W tym 
konkretnym przypadku jest to 
Lord Slayer. A więc... szybko zaj¬ 
mij dwa zamki położone na za¬ 
chód od Ciebie. Lord Slayer mo¬ 
że pojawić się już na początku 
drugiego tygodnia gry, do tego 
czasu musisz być zatem jako 
tako gotowy do walki. Potem to 
już tylko sprawa przeczesania 
pustyni w poszukiwaniu różnych 
skarbów i wytrenowanie włas¬ 
nych herosów w serii kolejnych 
bitew z nacierającym z północy 
wrogiem. Gdy będziesz już bar¬ 
dzo silny możesz wyruszyć na 
główny zamek Lorda Slayera. 
Jego zdobycie kończy scenar¬ 
iusz. 


Armageddon/Storm 
obecne na polu bitwy, a więc i Twoje, otrzymują 
sporą liczbę ran (na przykład 500 

Berzerker - Rzucasz na oddział przeciwnika, 
a ten atakuje w swojej kolejce stojącą obok jednostkę, 
nawet własną! Gdy nikogo obok nie ma, wykonuje jakiś 
bezsensowny ruch. 


Bless/Curse - Dwa przeciwstawne zaklęcia. 
Błess sprawia, że Twój oddział zadaje maksy- 
malną liczbę ran, natomiast Curse powoduje, iż 
oddział nieprzyjaciela uderza z minimum siły. 

Blind/Paralyze - Pierwsze zaklęcia oślepia 
rgWk dany oddział uniemożliwiając mu ruch. Jeśli jed- 
nak zaatakujesz taką jednostkę, to i tak otrzymasz 
od niej uderzenie. W tym względzie Paralyze jest 
ciut lepszy, całkowicie unieruchamia przeciwnika tak, że 
ten nie może Ci nawet oddać ciosu. 

-- Cure/Dispel Magie - Pierwszy czar usuwa 

$:<>.* wszelkie wrogie zaklęcia z Twoich jednostek, 
drugi zaś całkowicie niweluje działanie aktywnych 


w danym momencie zaklęć (w tym i Twoicl 
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CASTLE LAMANDA 


Bułka z masłem. Królowa Laman- 
da odgrodziła się od świata tak 
skutecznie, że nawet nie może i 
Cię zaatakować. Masz więc cał¬ 
kowicie wolną rękę, a zatem... 
załaduj się do teleportu na pół¬ 
nocnym krańcu rodzimej wyspy. 
Przeniesie Cię on na zachód, 
gdzie w kolejnym mieście bę¬ 
dziesz mógł zbudować statek. 
Potem wystarczy, że kilka razy 
, wyślesz swojego bohatera do 
królestwa Lamandy, aby potre¬ 
nował sobie nieco na jej he¬ 
rosach (uważaj, żeby któryś nie 
\ wsiadł na okręt, gdyż od razu 
i skieruje się na Twój ląd ma¬ 
cierzysty, gdzie może narobić Ci 
f problemów), potem sugeruję zaś 
drogę prosto do zamku czaro¬ 
dziejki (czar dimension door był¬ 
by tutaj bardzo pomocny). Gdy 
go zdobędziesz, wygrywasz.. 


1. LORD IRONFIST. 

Kawaleria (Cavalry) - Szybka, bardzo dobrze opan¬ 
cerzona (9 Defense Skill), całkiem wytrzymała (30 Hit 
Points - punkty życia). Wykorzystaj ją do blokowania 
wrogich łuczników. 

Paladyn (Paladin) - Równie szybki jak kawaleria pala¬ 
dyn dysponuje jeszcze lepszą zbroją (12 DS) i wytrzy¬ 
małością (50 HP), a nade wszystko w każdej kolejce 
atakuje dwa razy (drugi atak jest automatyczny i 
skierowany zawsze w ten sam cel, co pierwszy). Nie bez 
znaczenia jest również fakt, iż jest to najtańszy - marne 
600 GP - z „najlepszych" rodzajów wojsk. 


2. QUEEN LAMANDA. 

Elf - Jedni z najlepszym łuczników. W każdej rudzie 
strzelają dwa razy. Są relatywnie wytrzymali na ciosy 
(poniżej pasa, ha ha). 


Fenix (Phoenix) - Olbrzymie ptaszysko 
(w dodatku lata) ustępujące mocą jedynie smokom. 
Odpowiednio ustawiony feniks może swym ogniem 
objąć dwie jednostki stojące na przykład jedna za 
drugą. Jest także wyjątkowo szybki. W jednej turze 
doleci w każde miejsce. 


3. LORD SLAYER. 

Troll - Moim zdaniem, najlepszy łucznik 
(w istocie miota kamieniami). Potrafi mocno uderzyć, 
a jest przy tym wyjątkowo wytrzymały (40 HP). 

Cyklop (Cyclops) - Najlepszy wśród barbarzyńców! 
Wytrzymały (80 HP), potrafi mocno uderzyć, a przyl 
każdym ciosie ma szansę całkowicie sparaliżować 
ofiarę. 


4. LORD ALAMAR. 

Gryf (Griffin) - Relatywnie krzepka i silna jednostka,! 
najlepsza latająca bestia dla ubogich (tylko 300 GP). 
Idealnie nadaje się do blokowania łuczników. 

Hydra - Dzięki swoim licznym głowom potrafi 
atakować kilka celów na raz (jako jedyne stworzenie w 
HM&M), musisz ją tylko odpowiednio ustawić, co ze 
względu na jej małą ruchliwość (1 pole na turę) jest 
niestety bardzo kłopotliwe. Od czego jednak są zaklęcia 
„hastę" i „teleport"? 

Smok (Dragon) - Najsilniejsze (maksymalnie zadaje 
50 ran) i najbardziej wytrzymałe (200 HP) stworzenie w 
całej grze. Podobnie jak Feniks, może swym ogniem 
objąć dwie postacie, a co więcej, jest całkowicie 
odporny na działanie magii zarówno nieprzyjaciela, jak 
i Twojej. Niestety, kosztuje majątek: 3000 GP. 


Dżin (Djinn) - Super! Lata na latającym dywanie, 
bardzo szybki, wytrzymały, silny, a nade wszystko dys¬ 
ponujący potężną magią. Sprowadza się ona do tego, 
że przy każdym ataku dżin ma szansę zredukować licze¬ 
bność oddziału przeciwnika o połowę! Nie możesz 
wprawdzie produkować go w mieście, ale być może uda 
Ci się znaleźć zaczarowaną lampę (najczęściej na 
pustyni), a w niej właśnie dżiny. 


Duch (Ghost) - Niezbyt wytrzymały, choć bardzo 
szybki. Jego główną broń stanowi umiejętność natych¬ 
miastowego wcielania we własne szeregi zabitych prze¬ 
ciwników. Jeśli chcesz sobie poradzić z duchami, 
radziłbym zebrać armię bardzo wytrzymałych*istot. 















CASTLE ALAMAR 

Labirynt, a głęboko w 
jego czeluściach Lord 
Alamar. On również w 
ogóle nie zamierza Cię 
niepokoić. Postępujesz 
dokładnie jak w przypad¬ 
ku dwóch wcześniejszych 
scenariuszy. W serii kilku 
bitew wytrenuj sobie sil¬ 
nego herosa, a następnie 
skieruj go na zamek 
Alamara. 


Jak już wspomniałem, najważniejsze 
są pieniądze, warto zatem, byś wiedział, 
gdzie ich szukać. Oto kilka wskazówek na 
ten oraz kilka innych mogących Cię zain¬ 
teresować tematów: 

1. Za każdą wioskę otrzymujesz 250 
sztuk złota. Pojedynczy zamek daje dochód 

i już 1000 GP (Gold Pieces = Sztuk Złota), 
jasno więc widać, co bardziej opłaca się po- 
- siadać. Oczywiście, żeby wioska stała się 
, zamkiem, musisz najpierw zainwestować 
*5000 sztuk złota plus 20 sztuk drewna i 
' rudy. Jeśli czujesz, iż chwilowo nic Ci nie 
zagraża, nie wahaj się wydać tych pieniędzy 
i surowców. Inwestycja zwróci Ci się już po 
pięciu dniach (a nie „dopiero" po pięciu, jak 
to argumentują przeciwnicy takiego posu¬ 
nięcia). Tę samą sumę wioska wyprodukuje 
dopiero po 20 dniach! 

2. W trakcie gry znajdziesz mnóstwo 
kopalni. W niektórych wydobywa się złoto, 
zwykle 1000 sztuk dziennie. Niewątpliwą za¬ 
letą kopalni jest fakt, iż masz te pieniądze 


natychmiast, bez zbędnych i kosztownych 
inwestycji. Niestety, stale musisz mieć w 
pobliżu jakieś wojsko, aby w razie najazdu 
ktoś mógł bronić twoich interesów. 

3. W każdym z ośmiu scenariuszy (ale 
z wyjątkiem pierwszego), z jakich składa się 
cała kampania, możesz znaleźć trzy magicz¬ 
ne przedmioty: Purse, Bag i Sack of En- 
dless Gold. Jak sama nazwa wskazuje, pro¬ 
dukują one złoto odpowiednio w ilościach 
500, 750 i 1000 GP dziennie. Podobnie, jak i 
inne magiczne przedmioty, te trzy również 
nosisz „przy sobie", w związku z czym nikt 
nie może Ci ich odebrać (w przeciwieństwie 
do miast i kopalni). Jest to więc taka dodat¬ 
kowa, zawsze bezpieczna gotówka. Chyba, 
że ktoś zabije Twojego herosa. 

4. Nie tylko złotem świat stoi. Do życia 
potrzebujesz jeszcze: drewna (wood). rudy 
(ore), kryształów (crystal), siarki sulfur). 
kamieni szlachetnych (gems) I rtęci (mer- 
cury). Wszystkie te surowce znajdziesz w 
porozrzucanych po całym „świecie" kopal¬ 


niach, tartakach i laboratoriach alche¬ 
micznych. Jeśli chcesz spać spokojnie, 
musisz mieć przynajmniej po jednym z tych 
obiektów, gdyż tylko w ten sposób możesz 
sobie zapewnić stały dopływ wymienionych 
wyżej surowców. Będą Ci one potrzebne za¬ 
równo przy budowie niektórych budynków, 
jak i przy produkcji pewnych rodzajów woj¬ 
ska. Aby lepiej uzmysłowić Ci skalę zagad¬ 
nienia, podam, iż na przykład Fenix (ogniste 
ptaszysko) kosztuje 1500 sztuk złota i 1 jed¬ 
nostkę rtęci, natomiast Czerwona Wieża, w 
której „produkuje" się te stworzenia wyma¬ 
ga już 20 jednostek rtęci i 30 sztuk rudy 
(oraz 10000 GP). Ponieważ początkowy za¬ 
pas surowców błyskawicznie ulegnie wy¬ 
czerpaniu (każdego z nich masz na starcie 
dokładnie 20 jednostek), kopalnie szybko 
staną się po prostu koniecznością. 

5. Na początku każdej rozgrywki znaj¬ 
dziesz mnóstwo leżących luzem surowców: 
drewno, siarkę, kryształy itd. Jeśli tylko 
dysponujesz czasem i odpowiednimi siłami 
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(surowce są często strzeżone), bierz jH 
Zawsze jest to ekstra zastrzyk danego mateJ 
riału, co w kontekście tego, iż często długcT 
trzeba czekać na odpowiednią „kopalnię", ma 
duże znaczenie. 

6. Surowce i złoto można także zdobyć 
odwiedzając wiatraki i młyny. Pierwsze pro¬ 
dukują różne surowce (każdego tygodnia 
inny), drugie zaś złoto. Niestety, możesz 
przeprowadzić tylko jedną transakcję tygod¬ 
niowo. 

7. Jeśli w trakcie gry duże nadzieje 
pokładasz w czarach, to powinieneś zgroma¬ 
dzić jak największe zapasy każdego materia¬ 
łu. Budowa magicznej wieży jest przedsię¬ 
wzięciem niezwykle kosztownym. Składa się 
ona r czterech poziomów, z których każdy 
kolejny jest coraz droższy - ostatni pozbawi 
Cię 10 jednostek wszystkich surowców. Jeśli 
chodzi o złoto, to nie musisz się nim przejmo¬ 
wać. Na całą wieżę wydasz raptem 4000 GP. 


KING - OF - THE - HILL 


HM&M 


Zgroza. Po sielance, f J§ 
jaką miałeś w trzech fj 
poprzednich scenar- I1 f$J 
iuszach, ten jest wyją- fj ^ 
tkowo trudny. Przede Ił&Sii 
wszystkim jak naj- IŁP^ 1 2 3 4 5 
szybciej musisz zdo- VT 
być dwa najbliższe \\ 
zamki leżące na za- \\ 
chodzie i południowym 
zachodzie. Potem czeka i 
Cię już tylko długa i żmudna 
walka z nacierającymi zew¬ 
sząd przeciwnikami. Twoja 
jedyna nadzieja w tym, że zdo¬ 
łasz dochrapać się silnej armii 
paladynów, by na jej czele wy¬ 
prawić się na wyspę. Gdy zdo¬ 
będziesz smocze miasto 
(20 smoków), wygrałeś. 


IB RAM 
5A, Sound 


Producent: 

New World Computing 


Dystrybutor: 

Mirage 


1. W HM&M armię można zgromadzić na dwa 
sposoby: jako garnizon miasta lub jako zgrupowanie 
przy jakimś herosie (oczywiście, heros może także 
schronić się w mieście). Pierwsze rozwiązanie jest 
raczej nieskuteczne, gdyż brak czarów, którymi może 
się posługiwać tylko heros (niektórzy z nichl), wysta¬ 
wia Twoje wojska pod „nóż“ magii nieprzyjaciela. Na¬ 
tomiast bitwy staczane z pomocą własnych bo¬ 
haterów są o tyle lepsze, iż każda przynosi im jakieś 
punkty doświadczenia (według zasady: im więcej 
wrogów natniesz, tym większą wiedzę zyskasz). Te z 
kolei bardzo wyraziście przekładają się na coraz 
wyższe „umiejętności" ataku (attack skill), obrony 
(defense skill), wiedzy (knowledge) i mocy czarów 
(spell power). 

2. Obrona miasta, nawet daremna, ma sens w 
jednym przypadku. Jak Ci wiadomo, nabór nowych 
wojowników odbywa się zawsze pierwszego dnia 
każdego tygodnia. Często zdarza się, iż w tym czasie 
wszyscy Twoi herosi są daleko w polu, zaś do 
Twojego miasta zbliża się nieprzyjaciel. Opłaca się 
wówczas kupić wszystkie dostępne jednostki po to 
tylko, aby nie wpadły one w ręce wroga (a być może 
uda Ci się nawet obronić miasto, choć w większości 
przypadków jest to pobożne życzenie). Stracisz 
pieniądze, stracisz wojsko, ale przynajmniej Twój 
rywal nie stanie się silniejszy, przejmując to miasto (a 
i w trakcie walki nieco uszczuplisz jego siły). 

3. Gdy wróg zdobędzie miasto, zostawi w nim 
część swojej armii jako załogę i ruszy dalej (tak 
właśnie wygląda taktyka komputera, dzieli własne 
wojska na coraz mniejsze kawałki, co jest roz¬ 
wiązaniem raczej bezsensownym). Jest to najlepszy 
moment, żeby go zaatakować i zniszczyć. Miastem 
możesz zająć się w następnej kolejności po to, aby 
jak najszybciej przywrócić dopływ gotówki (najlepiej 
odbić je jeszcze w tej samej turze). 

4. Powyższą taktykę możesz także stosować z, 
nazwijmy to, premedytacją. Na widok nadciągającego 
nieprzyjaciela spróbuj zaczaić się z herosem i całym 
wojskiem w pobliżu miasta (te zostaw zaś bez załogi). 
Komputer w 9 przypadkach na 10 zajmie najpierw 
miasto, a dopiero potem zaatakuje Twojego bohatera 
(jeśli starczy mu czasu). Wcześniej podzieli oczywiś¬ 
cie swą armię na dwie części: załogę miasta i słabszy 
przez to oddział herosa. 

5. W obliczu przeważających sił wroga możesz 
też spróbować innej taktyki obrony miasta. Warunek, 


musisz mieć sporo gotówki na zaciąg herosa, oraz 
czary armageddon lub storm. A więc... kupujesz 
herosa, który na czele powiedzmy jednego żołnierza 
atakuje przeciwnika. Inicjatywa należy do Ciebie, z 
miejsca możesz więc użyć jednego ze wspomnianych 
zaklęć. Giniesz, ale Twój przeciwnik notuje na swoim 
koncie poważne straty. Operację powtarzasz aż do 
osiągnięcia satysfakcjonującego Cię rezultatu (lub 
wyczerpania zapasów gotówki). 

6. W trakcie bitwy za wszelką cenę chroń swoich 
łuczników, gdyż jest to jedyny rodzaj wojska, który 
atakując wrogi oddział, sam nie otrzymuje ran 
(zakładając, że strzelasz, a nie walczysz w zwarciu). 
Komputer zawsze najpierw będzie starał się wytłuc 
Twoich łuczników, samemu broniąc własnych, a do¬ 
piero potem zabierze się za resztę Twoich jednostek. 
Przy odrobinie myślenia łatwo można wykorzystać tę 
tendencję. 

7. Twoi herosi odgrywają w zabawie olbrzymią 
rolę. Przede wszystkim wraz ze zdobywanym 
doświadczeniem wzrasta ich kunszt walki i wiedza na 
temat magii. Należy przy tym wiedzieć, iż każdy „typ" 
herosa ma, że się tak wyrażę, „umiejętność dominu¬ 
jącą", która rozwija się najszybciej. I tak u czarno¬ 
księżników (warlock) jest to moc czarów (spell 
power); u czarodziejek (sorceress) wiedza (knowl¬ 
edge), od której to cechy uzależniona jest ilość 
zapamiętywanych zaklęć; u rycerzy (knight) obrona 
(defense skill); u barbarzyńców (barbarians) umiejęt¬ 
ność ataku (attack skill). 

8. Korzystne jest wzmacnianie magicznymi 
przedmiotami tych cech, które u danego herosa 
rozwijają się najwolniej. Rycerz może stać się wów¬ 
czas biegły w magii i na odwrót, czarnoksiężnik 
posiądzie umiejętności walki. Heros staje się wów¬ 
czas, że tak powiem, wielozadaniowy, a przez to trud¬ 
niejszy do zabicia. 

9. Poza umiejętnościami ważne są także dwie 
inne cechy określające postać herosa: morale i 
szczęście. Morale decyduje o tym, czy w czasie bitwy 
oddział będzie miał możliwość dodatkowego ruchu (a 
więc i uderzenia) w ramach jednej kolejki, zaś szczęś¬ 
cie sprawia, że ilość zadanych ran z pojedynczego 
„ciosu" liczy się podwójnie. Obydwie cechy można 
znacząco podwyższyć bądź to za pomocą ma¬ 
gicznych przedmiotów, bądź też odwiedzając ma¬ 
giczne kręgi i fontanny w celu poprawienia szczęścia 
lub statuy, oazy i boje, aby podwyższyć morale. 


10. Magicznej | (MBry* 

przedmioty i \ V ~ 

wiele złota mo- j V ajjt fe fHk tflpM 

żesz także zna-/ / J Ę& ~ 'wjj I* 

leźć we wrą- I y 

kach statków 

oraz na cmentarzach. Ooydwa te miejsca strzeżone 
są przez duchy. Każdy z Twoich wojowników, którego 
zdołają one powalić, natychmiast zasila ich szeregi, 
nie radzę Ci zatem wybierać się na cmentarz w gronie 
100 chłopów, gdyż po pierwszym ataku zamienią się 
oni właśnie w duchy. 

11. Magiczne „skarbonki" trzymaj zawsze u 
swoich najsilniejszych herosów. Nowicjusz łatwo 
mógłby je stracić, a szkoda marnować darmowe 
pieniądze. 

12. Spośród wszystkich zaczarowanych przed¬ 
miotów jednym z ważniejszych są chyba buty (zna¬ 
jdziesz ich kilka rodzajów). Wydłużają one Twój ruch, 
dzięki czemu w ciągu jednej tury możesz na przykład 
dorwać dwóch albo i trzech wrogich herosów. Jest to 
o tyle ważne, że ulubiona strategia komputera polega 
na równoczesnym atakowaniu wszystkich Twoich 
miast, tudzież atakowaniu najsłabszego z nich, które 
zgodnie z teorią o złośliwości rzeczy martwych, z 
reguły położone jest najdalej. Czas i Twoja szybkość 
są zatem czynnikami decydującymi o skuteczności 
odsieczy. 

13. Najpotężniejsza magia tkwi naturalnie w arte¬ 
faktach, do których drogę wyznaczają charakterysty¬ 
czne słupy. Zaliczając kolejne z nich odkrywasz 
poszczególne elementy układanki, na której zazna¬ 
czone jest miejsce zakopania w ziemi potężnego arte¬ 
faktu. Podwyższa on jedną z umiejętności herosa aż 
o 12 punktów! Jest to najpotężniejsza broń i tylko 
szkoda, że komputer zwykle szybciej od Ciebie 
rozpoznaje zakątek krainy, gdzie jest ona schowana. 

14. W trakcie bitwy staraj się nie używać magii 
jako pierwszy. Gdy komputer obdaruje Cię na 
przykład „berzerkerem", a Ty wykorzystasz już 
wcześniej swoją „kolejkę", wówczas jedyna rzecz, 
jaką będziesz mógł zrobić, to uważna obserwacja 
własnej, szlachtującej się nawzajem armii. 

P.S. Biały zamek - początek gry, czerwony - 
koniec! 































tam w dziurę w ziemi i w lochach skie¬ 
ruj się w lewo. Użyj miecha na kracie 
(jest na suficie) i już - masz swój glit- 
ter. 

3. Trzy patyki. 

Idź do kostnicy i zabierz stamtąd 
nóż. Znajdź Wędrujący Sklep i wejdź 
do niego. Podnieś tam flaminga i wy¬ 
pchaną rybę (jest na ladzie). Przejdź 
do doków i nożem przetnij sieć. Za¬ 
bierz rekina-młota, a wypchanej ryby 
użyj na ptaku, siedzącym na dachu po 
prawej. Pewnie bardzo się zdziwi, gdy 
skosztuje Twojej ryby. Ale nic to, za¬ 
bierz go ze sobą. 

Idź do ogrodu. Rekina daj Bursa- 
rowi, flaminga - Deanowi, a pelikana 
Bibliotekarzowi (to ta małpa na drze¬ 
wie). Ponieważ wszyscy trzej arcyma- 
gowie są wyjątkowo rozgarnięci, nie 


sisz jej przynieść, aby dostać Genie 
Bottle. 

Idź do Fools' Guild i zadaj py¬ 
tanie Głupcowi (Fool). Dowiesz się, 
że jego duch przywiązany jest do miejs¬ 
ca, a dokładniej do gruzów jego zbu¬ 
rzonego domu. Podnieś cegłę (leży po 
lewej) i użyj jej na Głupcu. Z nawie¬ 
dzoną cegłą idź do High Energy Faci- 
lity i użyj jej na akceleratorze. 

Ta dziwaczna machina po raz 
pierwszy zadziała jak powinna. Z ma¬ 
łym efektem ubocznym - kubłem ekto- 
plazmy, który spadnie Ci na głowę. 
No cóż, w końcu to dopiero pierwszy 
egzemplarz na Dysku. 

Wróć do Mrs Cake i daj jej ekto- 
plazmę. W zamian otrzymasz Genie 
Bottle. Idź do Foul ole Ron (to jeden 
z żebraków w Zaułku Cieni). Zapytaj 
go o buty. Tak, to jedyne, co może 


Idź przed kino (Plaża). Zapytaj 
Dribblera o popcorn, a otrzymasz po¬ 
jedynczą porcję. Użyj na niej kufla. 
Z tak zaprawionym popcornem idź do 
ogrodu (Garden). Po prawej, za drze¬ 
wem z gorylem, jest kogut w labiryn¬ 
cie. Jest za szybki dla Ciebie i nie mo¬ 
żesz go złapać. Daj mu wysokopro¬ 
centowy popcorn, a bez trudu go schwy¬ 
tasz. Problem w tym, że jest co nieco 
sponiewierany. Trzeba go trochę pod- 
ładować. Idź do Zaułka Cieni i użyj ko¬ 
guta na garnku przy środkowym włó¬ 
czędze. Jest tam rodzaj kawy dla ubo¬ 
gich i ptaszysko będzie jak nowe. 

Idź z nim do Pubu pod Trollem 
i użyj go na wampirze. Pianie koguta 
to znak dla wampira, że czas, by wró¬ 
cić do trumny. Przejdź się na cmen¬ 
tarz (maksymalnie w prawo) i wejdź 
do krypty. Na grobowcu użyj drabiny, 
a gdy dotrzesz na górę, zabierz zęby 
ze szklanki. No cóż, ten wampir długo 
odżywiał się marchewką i ostały mu 
się jedynie sztuczne kły. Użyj ich na 
myszy (uwaga, drastyczna animacja), 
a potem na probówce. 

2. Glitter. 

To jest proste. Z High Energy Fa- 
cility zabierz miech (bellows) i idź 
z nim do Guild (Fools' Guild). Wejdź 


przyciągnąć jego zapach (a raczej 
smród). Włóż buty Impa do Genie Bot¬ 
tle, a potem użyj butli na zapachu 
Foul ole Rona. 

5. Świece. 

Idź do Wędrującego Sklepu i weź 
kadzidełko (incense) z lady. Zapytaj 
starą kobietę o świece, a wyśle Cię 
po pszczeli wosk. 

Idź przed kino i porozmawiaj 
z Dribblerem. Usilnie stara się on roz¬ 
propagować nową dziedzinę sztuki, 
tzw. clickies, czyli filmy. Jeśli sarkas¬ 
tycznie podejdziesz do tego tematu, 
da Ci broszurę na temat robienia fil¬ 
mów. 

Idź do Pubu pod Trollem i zabierz 
zapałki z kontuaru. Przejdź się także 
do Mrs Cake (maksymalnie w lewo) 
i urwij kawałek halki (petticoat) z ma¬ 
nekina. Musisz jeszcze iść do kawia¬ 
renki z myszoburgerami i zabrać chili 
ze stolika. 

Teraz możesz iść do ogrodu. Przejdź 
maksymalnie na lewo. Zapytaj pszcze¬ 
larza o pszczoły. Gdy już skończy ga¬ 
dać, wróć do niego i daj mu broszurę 
od Dribblera. Gdy pobiegnie robić fil¬ 
my o pszczołach, będziesz mógł zdo¬ 
być trochę wosku. Użyj chili na kwia¬ 
tach, ubierz halkę na głowę, zapałka¬ 
mi zapal kadzidełko i użyj go na ulu. 
Gdy pszczoły będą wystarczająco otu¬ 
manione, wyciągnij z ula garść wosku 
(po prostu kliknij dwa razy na ulu). 

Z woskiem idź do sklepu i daj go 
starej kobiecie - zrobi Ci piękne świece. 

Gdy będziesz miał już wszystkie 
potrzebne składniki, idź do jadalni 
(Dining Room) i daj je Archchancello- 
rowi. Magowie wykonają rytuał przy- 


Akt 1. 

Twoim pierwszym zadaniem jest 
zdobycie składników, potrzebnych do 
rytuału przywołania Śmierci. 

1. Cztery cm 3 krwi. 

Idź do High Energy Facility i weź 
probówkę (z maszyny po lewej). Na¬ 
stępnie skieruj się do Pubu pod 
Trollem w Zaułku Cieni (Shades). Po¬ 
rozmawiaj z Casanuandem, drugim 
największym kochankiem na Dysku. 
Zapytaj o drabinę. Z przyjemnością 
Ci ją odda pod warunkiem, że znaj¬ 
dziesz mu odpowiednią kobietę (tzn. 
niską). Wyjdź z pubu i idź w lewo. 
Jest tam wejście do kostnicy (Mor- 
tuary). Obejrzyj w niej ciało wiedźmy. 
Wróć do Casanuandy i opowiedz mu 
o niej. W zamian dostaniesz od niego 
drabinę. 

Pogadaj z Trollem - otrzymasz ku¬ 
fel Protozoa. Wyjdź z baru i idź ma¬ 
ksymalnie na prawo, do miejscowej 
kawiarenki. Usiądź za stołem i obej¬ 
rzyj menu. Zawołaj Gimlets i bądź 
miły (ikonka z uśmiechem). Dowiesz 
się, co można tam przekąsić. Poproś 
o myszoburgera. I proszę, masz już 
mysz. Trzeba jej tylko utoczyć trochę 
krwi. 


zauważą, że podmieniłeś ich kije do 
krykieta. I oto chodziło, trzy równej dłu¬ 
gości kije są twoje. 

4. Smród. 

Z High Energy Facility zabierz 
magnes (leży po lewej). Idź maksy¬ 
malnie na prawo w ogrodzie. W dom- 
ku dla ptaków siedzi Imp. Użyj na nim 
magnesu, a dostaniesz jego buty. 

W pierwszej z lewej części Za¬ 
ułka Cieni mieszka Mrs Cake. Idź do 
niej. Pod oknem stoi Genie Bottle. 
Obejrzyj ją. Żeby ją dostać, musisz 
porozmawiać z jej właścicielką. Roz¬ 
mowa z Mrs Cake jest jednak dosyć 
trudna, bo znajduje się ona w transie 
jasnowidzącym i zna odpowiedzi na 
wszystkie pytania, przez co żadne 
z nich jej nie interesuje. Aby wyprowa¬ 
dzić ją z transu, musisz rozmawiać 
z nią w odpowiedni sposób. Odezwij 
się do niej sarkastycznie (ikonka z bła- 
znem), pytająco (znak zapytania), za¬ 
stanów się (ikonka ze świeczką), a po¬ 
tem porozmawiaj (ikonka z ustami). 
Następnie zapytaj o Genie Bottle i o ek- 
toplazmę, bo właśnie ektoplazmę mu- 





























AM 2. 


2. Scenariusz. 

Idź do Holy Wood i przy makie¬ 
cie miasta zabierz atrapę jednotono- 
wego odważnika. Oderwij też nalep¬ 
kę z liczbą 10 ze skrzynki na listy. 
Przejdź się do doków i powieś ciężar 
na haku. Musisz nim rozbić mur w bu- 


woływania Śmierci i, co 
ciekawe, całkiem udany. 
Problem w tym, że Śmierć 
zrobił sobie wakacje i nie 
ma zamiaru wrócić do za¬ 
wodu. Twoim kolejnym za¬ 
daniem jest namówić go 
do wznowienia pracy. 


dynku z napisem Novelties - takiego 
słowa użył Dribbler na określenie sce¬ 
nariusza. Póki co ciężar jest zbyt ma¬ 
ły, ale wystarczy, że nalepisz na nie¬ 
go plakietkę „10", a będzie w sam raz 
(w końcu 10 ton, to nie to, co jedna). 
Pchnij odważnik w stronę budynku, 
a z wyłomu w ścianie wypadnie kilka 
novelties. 

3. Aktoreczka. 

Idź maksymalnie na prawo w Holy 
Wood. Przed drzwiami do garderoby 
gwiazdy stoi Troll. Jeśli go poprosisz, 
da Ci klucz do drzwi. Wewnątrz spot¬ 
kasz mleczarkę (Milk Maid). Zapytaj 
ją, czy nie zechciałaby zostać gwia¬ 
zdą w Twoim filmie. Nie ma nic prze¬ 
ciwko temu, ale najpierw musi dostać 
nowy diament do jej pierścienia. 

Popłyń do Djelibeybi na plac tar¬ 
gowy. Obejrzyj candy rock i poproś 
sprzedawcę kamieni (rock seller) o je¬ 
dnego. To dobry człowiek i z przyjem¬ 
nością spełni Twoją prośbę. To zna¬ 
czy spełniłby, ale grupa kobiet, kręcą¬ 
ca się po okolicy właśnie nabrała 
ochoty na posiadanie dokładnie tego 
samego kamiennego krążka, co Ty. 
Trudno, musisz w jakiś sposób im go 
odebrać. 


zdobyć zaświadczenie o własnej 
śmierci. 

Idź do kostnicy i zapytaj doktor¬ 
ka, jak zdobyć akt zgonu. Jak się oka¬ 
zuje, jest to dość proste. Wystarczy 
brak pary na lusterku przytkniętym do 
ust, brak pulsu i niska temperatura. 

Idź na cmentarz. Leży tam kilof. 
Podnieś go i idź z nim do kanałów 
(wejście w Fools’ Guild). Znajdź po¬ 
mieszczenie z lodem (w prawo i po 
drabinie do góry) i odrąb kilofem ka¬ 
wałek lodu. Koło żebraka z kaczką na 
głowie jest piła. Zabierz ją i odetnij rę¬ 
kę manekinowi u Mrs Cake. Możesz 
już wrócić do kostnicy. Użyj tam lu¬ 
sterka na palniku i połóż się na stole 
po prawej. Aby przygotować się do 
badania, użyj na Rincewindzie drew¬ 
nianą rękę i lód. Zapytaj ponownie 
doktorka o akt zgonu, a zostaniesz 
zbadany i uznany za zmarłego. 

Kwitek potwierdzający Twoją śmierć 
daj grabarzowi. Jako trup zostaniesz 
gratisowo przewieziony na wyspę XXXX. 

Śmierć zgodził się powrócić do 
pełnienia obowiązków pod warun¬ 
kiem, że zapewnisz mu popularność 
wśród mieszkańców Dysku. Jak po¬ 
wszechnie wiadomo, najkrótszą dro¬ 
gą do sławy jest kino. Twój kumpel 
Dribbler z przyjemnością nakręci dla 
Ciebie film, ale musisz dostarczyć mu 
kilka rzeczy. 


Idź w lewo do 
słupa wetkniętego 
w ziemię. Zabierz 
go i idź do ogrodu w Ankh-Morpork. 
Pod domkiem dla ptaków spotkasz 
Sufrajester - kobietę protestującą. We¬ 
tknij słup w kupę gnoju, a Sufrajester 
błyskawicznie przywiąże się do nie¬ 
go. Tylko, że to nie Twój słupek i mu¬ 
sisz go odnieść z powrotem. Gdy wró¬ 
cisz do Djelibeybi wetknij słup z Su¬ 
frajester w otwór, z którego go wy¬ 
ciągnąłeś. Teraz tylko animacja żyw¬ 
cem z Monty Pythona i candy rock 
jest Twój. Zabierz jeszcze linę ze słu¬ 
pa i wróć do Holy Wood, gdzie daj 
Trollowi candy rock. 


Gdy gryząc ten przysmak uszko¬ 
dzi sobie sztuczny ząb, przymocuj do 
niego linę. Jedno pociągnięcie i masz 
już diament. Daj go mleczarce, a bę¬ 
dziesz miał gwiazdkę do Twojego filmu. 

4. Dżingiel i zespół. 

Ważną częścią każdego filmu 
jest motyw muzyczny, musisz więc 
znaleźć gdzieś kompozytora i zespół, 
który zagra soundtrack. 

Idź do Djelibeybi i podejdź do 
wielbłądów. Porozmawiaj ze sprze¬ 
dawcą i poproś go o jednego wielbłą¬ 
da. Chwila targów, a będziesz miał 
własnego zwierzaka. Idź w lewo, na 
targ. Zapytaj Uri Djellera o jingles. 


1. Bezbolesna śmierć. 

Na początek musisz 
znaleźć sposób, aby trafić 
na wyspę XXXX, gdzie 
przebywa Śmierć. Naj¬ 
prostszym sposobem jest 
skorzystanie z usług grabarza (death 
collector), który wszystkich zmarłych 
bezpłatnie tam przewozi, jednak aby 
móc skorzystać z tej drogi, musisz 
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'yr wykazał się cho- \ 
ST ciąż maleńką sztu- \ 
■ czną inteligencją, po- 
^ trzebuje trochę magii. j 
Postaw na nim piramid¬ 
kę i zadaj mu pytanie. 

Gdy już otrzymasz odpo¬ 
wiedź, idź do Cartwheel i daj 
L ją Ungulantowi w zamian za 
L nuty. 

Ł Gdy masz już 
wszystkie składniki, idź . 
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wiedźmy i porozmawiaj z nią o ulu¬ 
bionym zwierzaku Królowej Elfów. Są 
to jednorożce, powinieneś więc prze¬ 
brać się za jednorożca. 

Przejdź się do Mrs Cake i za¬ 
bierz z jej gabinetu nożyczki (leżą ko¬ 
ło manekina). Idź też do Fools' Guild 
i zabierz leżącą tam trąbkę. Popłyń 
do Holy Wood, do krawcowej (w za¬ 
mku zaraz przy wejściu do Holy Wood). 
Obejrzyj kostium konia i porozmawiaj 
z karlicą. Poproś ją o kostium. Nie ma 
sprawy, dostaniesz go, ale musisz dać 
jej w zamian jakąś biżuterię. 

Popłyń do piramid. Nożyczkami 
odetnij kawałek bandaża i owiń nim 
drewniane ramię. Zabierz też garnek 
spod trumny. 

Jedź do oazy. Podmień rozkłada¬ 
jącą się rękę na drewniane ramię i wróć 
do Holy Wood. 

Zdejmij z martwej ręki pierścień 
(dwuklik) i daj go karlicy. Możesz te¬ 
raz wziąć kostium konia. Przyklejając 
do niego trąbkę (klejem, oczywiście) 
zrobisz sobie prawie idealnego jed¬ 
norożca. Na koniec potrzebujesz 
jeszcze kogoś do pełnej symulacji 
czworonoga. 

Idź do Niewidocznego Uniwersy¬ 
tetu (do jadalni). Porozmawiaj z Biblio¬ 
tekarzem i opowiedz mu o przebra¬ 
niu. Zgodzi się z ochotą, użyj więc go 
na kostiumie. 

Idź do Lasu Elfów (Forest). Upew¬ 
nij się, że aparat fotograficzny jest 
w osobistej kieszeni Rincewinda (ku¬ 
ferek nie może przejść przez kamien¬ 
ny krąg) i załóż strój jednorożca. Przejdź 
do krainy Elfów i powędruj do zamku. 
Wewnątrz użyj aparatu na królowej, 
a zdobędziesz potrzebne zdjęcia. 

Wróć do Holy Wood i daj zdjęcia 
kosmetyczce. I to wszystko - możesz 
iść powiedzieć Dribblerowi, aby roz¬ 
począł zdjęcia. 

Dribbler jest świetnym fachowcem 
i wszystko idzie jak należy. Tylko 
Śmierć ma pewne obawy i odmówił 
wystąpienia w finałowej scenie z wiel¬ 
kim buuum. Nie ma rady, musisz zna¬ 
leźć dublera. 

7. Dubler. 

Idź do Ankh-Morpork, do Mrs Cake 
i zabierz deskę do prasowania (jest 




Opowie Ci o miejscu zwanym Cart¬ 
wheel (na mapie pojawi się nowy punkt). 

Popłyń do Hill i pogadaj ze środ¬ 
kowym szkieletem (to znany muzyk - 
Bonę Idle). Za uwolnienie, on i jego 
zespół zgodzi się zagrać. Odetnij wszyst¬ 
kie szkielety (użyj noża na Bonę Idle) 
i idź do Cartwheel, gdzie przebywa 
Ungulant. To genialny kompozytor, któ¬ 
ry z niewiadomych powodów wybrał 
żywot pustelnika. Poproś go o skom¬ 
ponowanie muzyki. Ungulant jest bar¬ 
dzo miły i z przyjemnością napisze ją 
dla Ciebie, ale najpierw musisz mu od¬ 
powiedzieć na pytanie - dlaczego. 

5. Dlaczego? 

Popłyń na XXXX (poza lewą kra¬ 
wędzią mapy Świata Dysku). Poroz¬ 
mawiaj z Dibbjla, a dostaniesz bume¬ 
rang. Spróbuj zabrać koszyk, a następ¬ 
nie poproś o niego Dibbjla. Idź maksy¬ 
malnie w prawo (do mrowiska) i wróć 
na statek. 

Idź do Niewidocznego Uniwersy¬ 
tetu (do jadalni) i napełnij koszyk je¬ 
dzeniem. Potem przejdź się do Zaułka 
Cieni i zabierz garnek stojący koło że¬ 
braka z kaczką na głowie. W ogro¬ 
dzie pozbieraj wszystkie 
bramki do krykieta i idź 
do uli (maksymalnie 
w lewo). J 
Załóż . 


głowę halkę (petticoat) i zapal następ¬ 
ne kadzidełko. Użyj go na pszczołach 
i garnkiem wybierz trochę miodu z ula. 

Wróć do XXXX, do mrowiska. Po¬ 
każ mrówkom kosz z jedzeniem, a sta¬ 
niesz się posiadaczem kosza z jedze¬ 
niem i mrówkami. 

Idź do Djelibeybi, na targ. Daj bram¬ 
ki do krykieta Uri Djellerowi - wypros¬ 
tuje je dla Ciebie. Wejdź do sklepu (jest 
zaraz przed targiem) i zerwij ze ścia¬ 
ny rysunek z piramidką. Użyj go na 
kawałkach drutu (metal pieces). aby 
zbudować własną piramidę. 

Popłyń do Ankh-Morpork, do High 
Energy Facility. Rozmawiaj ze Skazzem 
tak długo, aż poda Ci nazwę dziwnej 
konstrukcji, koło której stoi. To HEX - 
pierwszy komputer w dziejach Dysku. 
Chwilowo nie działa, bo ktoś wypuś¬ 
cił z niego wszystkie mrówki (prawdę 
mówiąc to byłeś Ty). Czas to naprawić. 

Użyj kosza z mrówkami na HEX-ie. 
Mrówki, które powinny przejść do 
HEX-a nie mają na to najmniejszej 
ochoty. Musisz je jakoś zachęcić. Wy¬ 
smaruj drogę od koszyka do kompute¬ 
ra miodem, a będziesz miał w pełni 
działającego HEX-a. 

Inna sprawa, 

.że aby 


do Dribblera w Holy Wood (jest przy 
scenie nad Trollem) i daj mu wszys¬ 
tko. Do rozpoczęcia zdjęć potrzebny 
jest jeszcze odpowiedni makijaż naj¬ 
ważniejszego aktora - czyli Śmierci. 

6. Makijaż. 

Idź do garderoby (jest na lewo 
od pianina w Holy Wood). Od kosme¬ 
tyczki dowiesz się, że musisz jej przy¬ 
nieść zdjęcie Królowej Elfów. Wróć 
do garderoby i porozmawiaj ponownie 
z kosmetyczką. Powie Ci, żebyś spo¬ 
tkał się z wiedźmą Granny. Na razie 
jednak musisz zdobyć aparat fotogra¬ 
ficzny. Koło tresera Impów, na stole z 
aparaturą, leży jeden - weź go. Nieste¬ 
ty, nie ma w nim Impa (jak wiadomo 
w Świecie Dysku fotografie wykonują 
Impy siedzące wewnątrz aparatów). 
Musisz skombinować sobie jednego. 

Przyjrzyj się śpiącemu Impowi ko¬ 
ło butli z wodą (na prawo), a potem 
poproś trenera Impów o jednego. Na¬ 
stępnie zanurz bumerang w kuble 
z farbą (paint) i rzuć go (bumerang, 
nie kubeł) w obraz z pustynią po le¬ 
wej. Bumerang powinien wrócić do 
Ciebie z przyklejonym Impem. Umieść 
go w aparacie fotograficznym. 

Idź do kostnicy w Ankh. 
Porozmawiaj z Casanundą a so¬ 
bie pójdzie. Możesz teraz za¬ 
pytać wiedźmę o Elfy. Opo¬ 
wie Ci o lesie Elfów (pojawi 
się nowe miejsce na mapie). 
Idź tam i przejdź przez 
kamienny krąg. Zostaniesz 
przeniesiony do krainy El¬ 
fów. Idź w górę, do zam¬ 
ku. Niestety, tacy jak Ty nie 
' są tam wpuszczani. Wróć do 
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wejściowych). Pokaż ją Albertowi, a do¬ 
wiesz się, że kosa to jedno, a umie¬ 
jętność jej używania to drugie. 

Wyjdź na zewnątrz i idź na pole 
kukurydzy (w dół). Przymocuj kosę 
do wózka i użyj tak powstałej kosiar¬ 
ki na polu. Teraz możesz wrócić do Al¬ 
berta i domagać się uznania za od¬ 
powiednio przeszkoloną Śmierć. Nie¬ 
stety Albert bardzo nie chce, żebyś 
został Śmiercią i domaga się, abyś 
przyniósł mu sto dusz. 

6. Sto dusz. 

Idź do uli w ogrodzie. Użyj na Rin- 
cewindzie piżamy, a dymiącą szmatę 
(jeśli się nie dymi, to podpal ją za¬ 
pałkami) na ulu. Garnuszkiem na cu¬ 
kier wymierz z ulu trochę miodu. 

Zabierz wędkę figurce gnoma, sto¬ 
jącej nad sadzawką i przymocuj do 
niej (do wędki) garnek z miodem. Idź 
maksymalnie w prawo, do bajorka z 
migającymi punkcikami. To dusze mró¬ 
wek. Użyj na nich odpowiednio przy¬ 
gotowanej wędki, a setka dusz bę¬ 
dzie Twoja. Idź pokazać je Albertowi. 

Zostałeś właśnie p.o. (pełniącym 
obowiązki) Śmierci. Niedługo dosta¬ 
jesz też swoje pierwsze zadanie. Mu¬ 
sisz odebrać duszę... Śmierci (Twoje¬ 
go poprzednika). 

Akt 4. 

Popłyń do Djelibeybi i czekaj (mo¬ 
żesz pokręcić się trochę koło wejś¬ 
cia). Po niedługim czasie powinien 
przybyć samotny wędrowiec. Gdy pój¬ 
dzie sobie do miasta, zabierz manier¬ 
kę z juków jego wielbłąda. W zamian 
włóż mu przegniłe ramię. Dwa sępy 


polecą oczywiście za nim i będziesz 
mógł wyśledzić, dokąd pojechał ów 
podróżnik. W ten sposób trafisz do 
Fontanny Młodości (Fountain of Youth). 
Na razie jednak idź do Bonestock i za¬ 
bierz korek (koło kapelusza Śmierci). 
Przy fontannie Młodości napełnij ma¬ 
nierkę wodą a następnie zatkaj źró¬ 
dełko korkiem i nasyp piasku do klep¬ 
sydry. Przed Tobą już tylko epilog. 

Epilog 


Trzeba przyznać, że autorzy Disc- 
world 2 przeszli samych siebie i wy¬ 
myślili zakończenie zwalające z nóg. 
Królowa Elfów (tylko co nieco powięk¬ 
szona) porwała Bibliotekarza (goryla) 
i wdrapała się z nim na szczyt wieży 
zegarowej. Bibliotekarz to w końcu je¬ 
den z magów, Twoich nauczycieli, więc 
należy mu się pomoc od Ciebie. 

Rzuć okiem na wieżę. Zagadaj 
do Dribblera i zapytaj go o pęcherze. 
Gdy Ci je da, napełnij je wodą z me¬ 
nażki i przenieś do osobistej kieszeni 
Rincewinda. 

Przyjrzyj się latającej miotle 
(broom). Spytaj o nią wiedźmę Gran- 
ny. Oczywiście, nie chce Ci jej dać, 
ale jest dosyć tępa i możesz ją podejść. 
Obejrzyj sobie kruka i spytaj o niego 
Granny. Aby udowodnić Ci, że zna 
się na czarach, zamieni się z nim 
umysłem. W ten sposób latająca mio¬ 
tła jest Twoja. Użyj jej na wieży i obej¬ 
rzyj ostatnią już animację z obowiąz¬ 
kowym happy endem. 

Adam Gregrowicz 
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Popłyń na XXXX. Na plaży przy¬ 
tnij piłą deskę do prasowania (jeśli 
jeszcze nie masz piły, to wisi koło że¬ 
braka z kaczką w Zaułku Cieni). Po¬ 
smaruj tak powstała deskę surfingo¬ 
wą klejem i użyj jej na fali. 

W grocie zrób zdjęcia malowideł 
na ścianach i wróć na spotkanie Ży¬ 
wych Inaczej. Fotografie naściennych 
rysunków daj owcy. Dzięki temu pra¬ 
ce nad filmem zostaną ukończone i na¬ 
dejdzie dzień wielkiej premiery. I wszyst¬ 
ko jest OK z małym wyjątkiem, film 
nikomu się nie podoba. Musisz go 
troszeczkę przemontować. 

Zdejmij szpulę z filmem z projek¬ 
tora i załóż ją na urządzenie po lewej. 
Użyj na nim resztek zdjęć z Królową 
Elfów. Tak przerobiony film załóż 
z powrotem na projektor. Da to odpo¬ 
wiedni efekt. Problem w tym, że Śmierć 
tak zasmakował w życiu gwiazdy ki¬ 
na, że ani myśli pełnić swoich podsta¬ 
wowych zadań. Ktoś go musi zastą¬ 
pić. Tym kimś będziesz... Ty sam. 

Akt 3 

1. Warunki. 

Idź do wielkiego domu (maksy¬ 
malnie w lewo). Wejdź do środka 
i przejdź przez pierwsze drzwi po pra¬ 
wej (patrząc od strony wejścia). To 
kuchnia. Przebywa w niej wierny słu¬ 
ga Śmierci - Albert. Porozmawiaj z nim, 
a powie Ci czego potrzebujesz, aby zo¬ 
stać Śmiercią- szatę, umiejętność kon¬ 
nej jazdy, odpowiedni głos i kosę. 

2. Szata. 

Wyjdź na korytarz i zerwij jedną 
z zasłon. Wejdź po schodach do pra¬ 
cowni Śmierci (prawy, dolny róg ekra¬ 
nu). Przejdź do końca w prawo i za¬ 
bierz z biurka butlę z atramentem. 
Wyjdź na zewnątrz, do ogrodu (na pra¬ 
wo, za stajnią) i wrzuć atrament do 
stawu. W zaczernionej wodzie za¬ 
nurz zasłonę - otrzymasz doskonale 


czarną szatę. Idź do kuchni i pokaż ją 
Albertowi. 


3. Jazda konna. 

Idź do pracowni Śmierci i po¬ 
ciągnij za sznur przy biurku. Wywabi 
to Alberta z kuchni, gdzie szybko idź. 
Zabierz ze stołu cukiernicę (bowl of 
sugar). Idź do stajni i daj Binkiemu tro¬ 
chę cukru. Posmaruj klejem siodło (le¬ 
ży po lewej) i załóż je na Binkiego. Te¬ 
raz możesz już spróbować konnej prze¬ 
jażdżki. 


4. Głos. 

Zabierz ze stajni linę i idź do 
kuchni. Otwórz kratkę w piecu i wyjdź 
przed dom. Przymocuj linę do bu¬ 
merangu i rzuć nim w kominek (chim- 
ney). Wdrap się po linie (dwuklik na 
kominie), a gdy już będziesz u góry, 
przemów do Alberta (ponowny dwu¬ 
klik na kominku). 


5. Kosa. 

Idź do ogrodu i popatrz na wózek 
(toy cart). Porozmawiaj z Susan i po¬ 
proś jąo wózek. Odda Ci go, ale w za¬ 
mian chce do poczytania Twoją bio¬ 
grafię. Wróć do domu i idź do biblio¬ 
teki (naprzeciw kuchni). Zabierz bio¬ 
grafię Rincewinda i daj ją Susan. Co 
za wybredny bachor. Nie podoba mu 
się Twoja biografia, chce jakąś z obraz¬ 
kami. 

Wróć do domu, wejdź po scho¬ 
dach i idź w lewo. Znajdziesz się w sy¬ 
pialni Śmierci. Zabierz z łóżka królicz¬ 
ka (rabbit) i kłębek sznurka (string) ze 
stolika przy drzwiach. Idź do kuchni 
i weź stamtąd tłustą szmatę (oily rag). 
Z tym wszystkim przejdź się do ula w 
ogrodzie. Rozpruj króliczka (dwuklik 
na nim) i użyj piżamy na Rincewindzie. 
Zapal szmatę zapałkami i dymiącym 
materiałem otumań pszczoły. Z ula 
wybierz garść wosku i zmontuj go ze 
sznurkiem, aby otrzymać świeczkę. 

Idź przed dom i spod wycieracz¬ 
ki zabierz klucz do zamkniętego po¬ 
mieszczenia w bibliotece. Idź tam, 
otwórz kluczem alkowę (po prawej stro¬ 
nie biblioteki). Zapal świeczkę i wejdź 
do alkowy. Wewnątrz użyj świeczki. 
Zabierz pojedynczą tabliczkę (tablet) 
i oddaj go Susan. W zamian dosta¬ 
niesz wózek. 

Idź do domu i weź kosę ze stoja¬ 
ka na parasole (jest przy drzwiach 


w szafie koło manekina). Wyjdź z ga¬ 
binetu Mrs Cake i zapukaj do drzwi po 
drugiej stronie ulicy, używając do te¬ 
go aktu zgonu (death certificate). Wew¬ 
nątrz jest tajne spotkanie Żywych Ina¬ 
czej. Gdy zebrani skończą przema¬ 
wiać, otwórz drzwi szafy (po prawej) 
i porozmawiaj ze szkieletem owcy. Za¬ 
pytaj ją, czy nie zechciałaby zostać 
dublerem. Owca nie ma oporów, tylko 
musisz jej dostarczyć dowodów, że po¬ 
chodzi z XXXX. Mogłaby wówczas po¬ 
dawać, że jest zagranicznym kaskadę- 











































2. BUDYNKI 






Nazwa 


Cena 


(złoto/d rze wo/r o pa) 


Nazwa 


Cena 

(złoto/drzewo/ropa) 


Peon 

400 

Grunt 

600 

Troll Axethrower 

500/50 

Goblin Sappers 

700/250 

Goblin Zeppelin 

500/100 

Catapult 

900/300 

Two Head Ogre 

800/100 

Death Knight 

1200 

Dragon 

2500 

Oil Tanker 

400/200 

Destroyer 

700/350/700 

Transport 

600/200/500 

Giant Turtle 

800/150/900 

Juggemaught 

1000/500/1000 


Pig Farm 

500/250 

Barracks 

700/450 

Great Hall 

1200/800 

Lumber Mili 

600/450 

Blacksmith 

800/450/100 

Tower 

550/200 

Shipyard 

800/450 

Goblin Alchemist 

1000/400 

Ogre Mound 

1000/300 

Altar of Storms 

900/500 

Dragon Roost 

1000/400 

Tempie of the Damned 

1000/200 

Foundry 

700/400/400 

Refinery 

800/350/200 


zniszczyć stojącą na Twej drodze sporą grupę wrogich orków (cza¬ 
rni). Po ich likwidacji idź dalej bardzo ostrożnie. Jeśli zachowasz się 
jak na prawdziwego skauta przystało, uda Ci się ominąć bez walki 
większy oddział orków. Po drodze przyłączą się do Ciebie następni 
miotacze, a trochę dalej, w ostatnim już więzieniu (6), kolejne 3 ogry. 
Jak się przekonasz, ich pomoc okaże się niezbędna w ukończeniu tej 
misji. Do wykonania pozostało Ci ostatnie zadanie, zniszczenie 
Tempie of the Damned i zabicie pilnujących jej Death Knight. Bę¬ 
dzie to o tyle trudne, że osłania ich podwójny mur. Przy odrobinie 
szczęścia pokonasz jednak i ten problem. 


1. WOJSKA 


MISJA 1. 

SLAYER OF THE SHADOWMOON 


DA1K JPOITAL 


©THE 


Twoim zadaniem jest po pierwsze uwolnienie bohatera zwanego Grom Hell- 
scream, który nie może podczas wykonywania misji zginąć, a po drugie zlikwido¬ 
wanie wszystkich Death Knight i ich świątyni - Tempie of the Damned (1). W tej 
misji nie będziesz mógł produkować żołnierzy, dlatego też oszczędzaj tych, 
którymi rozporządzasz. Twoim pierwszym zadaniem będzie uwolnienie więzio¬ 
nych na północny-zachód (2) orków (2 Grunty i 3 Troll Axe). Nie powinieneś mieć 
z tym najmniejszych kłopotów; uważaj tylko na katapulty. W ten sposób wzmo¬ 
cnisz swą nie najsilniejszą armię. Następnie udaj się na północny zachód (3), 
gdzie uwolnisz bohatera Grom Hellscream. Pamiętaj, że musi on przeżyć tę misję, 
dlatego też staraj się trzymać go z dala od przeciwników. Trochę dalej na północ 
zdobędziesz tartak (4). Dzięki niemu będziesz mógł w miarę posiadanego złota 
wzmocnić siłę rażenia swoich toporów. Idąc dalej w tym kierunku dotrzesz do trze¬ 
ciego więzienia (5), z którego po krótkiej walce uwolnisz kolejnych miotaczy 
(Troll Axethrower). Dopiero teraz możesz udać się w kierunku Tempie of the 
Damned oznaczonej na mapie numerem (1). Zanim tam dotrzesz, będziesz musiał 


MISJA 2. 

THE SKULL OF GUL DAN 


Aby ukończyć tę misję, będziesz musiał przyłączyć do siebie orki i ich 
budynki z klanu Thunderlords (fioletowi) oraz wyniszczyć wszystkich Bone- 
chewers (seledynowi). Oprócz tego będzie musiał przyłączyć się do Ciebie 
heros Korgath Bladefist. Na południowy-wschód od miejsca startu znajduje 
się kopalnia złota (1), na południe natomiast pierwsza siedziba Thunderlords (2). 
Po jej „zwiedzeniu" staniesz się bogatszy o kuźnię i bohatera Korgath Blade¬ 
fist. Trochę dalej na południowy-wschód (3) znajdziesz jeszcze tartak, farmę 
oraz kilka trolli (Axethrower). Tu powinieneś w miarę możliwości wzmocnić 
swoją broń. Wszystkich orków wycofaj w okolice kuźni, bohaterem natomiast 
udaj się dalej na południe, do głównej wioski Thunderlords (4). Dzięki temu 
będziesz mógł spokojnie wzmocnić swoją armię. Jeśli zabraknie Ci złota, 
skorzystaj z odkrytej już kopalni oznaczonej na mapie numerem (1). Obca 
wioska (5) broniona jest przez wieże, katapulty i całą masę ogrów. Dlatego 
też na jej atak powinieneś zdecydować się dopiero po odpowiednim wzmo¬ 
cnieniu armii. Po zabiciu ostatniego fioletowego orka i zniszczeniu ostatnie¬ 
go ich budynku przejdziesz do następnej misji. 




































Wszystkie kopalnie złota, oprócz jednej, położonej blisko Twojej siedziby, są pilnie strze¬ 
żone, a Twoja wioska ma o tyle niekorzystne położenie, że znajduje się w samym centrum 
(START), pomiędzy wrogimi klanami - fioletowych Thunderlords (1) i seledynowych Boneche- 
wers (2). Dlatego też pierwsze co powinieneś uczynić, to zapewnić bezpieczeństwo wiosce, 
szczególnie z kierunków południowy-zachód i północny-zachód. Kilka wież strażniczych 
wzmocnionych oddziałem trolli powinno rozwiązać problem. Gdy już odeprzesz większe ata¬ 
ki i wzmocnisz w międzyczasie odpowiednio swoją armię, rusz przeciw orkom z klanu Bo- 
nechewers (2). Musisz działać bardzo szybko, gdyż fioletowi nie będą czekać z założonymi 
rękoma. Po zniszczeniu seledynowych orków będziesz mógł całą uwagę skierować przeciw 
Thunderlords (1). Zanim zaatakujesz ich wioskę, skądinąd dość dobrze ufortyfikowaną, 
wzmocnij broń i tarcze. Po wybudowaniu Tempie of the Damned i odkryciu kilku czarów, znisz¬ 
czenie wioski nie powinno stanowić większego problemu. 


MISJA 4. 

THE RIFT AWAKENED 




Twoim zadaniem w tej misji jest zniszczenie wszystkich ludzi. Podczas walki nie może 
zginąć Twój bohater - Teron Gorefiend. Już na początku rozporządzasz odpowiednimi 
siłami, by zaatakować leżącą na zachód od punktu startu wioskę (1). Po jej zniszczeniu zbu¬ 
duj na jej miejscu własną. Ataki następować mogą z kierunków: południowy-wschód i po¬ 
łudnie, dlatego też te odcinki powinieneś wzmocnić szczególnie. W międzyczasie rozbuduj 
i wzmocnij armię, jak również broń (tartak i kuźnia). Niestety, zasoby dostępnej Ci kopalni 
szybko się wyczerpią, dlatego też będziesz musiał znaleźć następną (2). Gdy już będziesz 
odpowiednio silny, zainteresuj się wioską na południu (3). Jest ona dosyć silnie broniona, 
działaj więc rozważnie. Po jej zniszczeniu uzupełnij straty i rusz do głównej twierdzy ludzi 
(4). Po jej likwidacji musisz jeszcze znaleźć i zniszczyć dwie wieże pilnujące dostępu do 
kopalni (5) i... droga do piątego etapu stoi przed Tobą otworem. 



MISJA 5. 

DRAGONS OF BLACKROCK SPIRE 


Aby zabezpieczyć wioskę (START) przed nadchodzącymi atakami, musisz umocnić dwie prowadzą¬ 
ce do niej drogi - północną (1) i wschodnią (2). Pamiętaj jednak o pozostawieniu w centrum kilku trolli i ka- 
tapult, gdyż wróg atakować będzie również z powietrza. Po odparciu pierwszych ataków nie podejmuj 
jeszcze żadnych działań zaczepnych, lecz sukcesywnie rozbudowuj i wzmacniaj swoje wojska. Miejsca 
pod budowę jest bardzo mało, dlatego też rozważnie stawiaj każdy budynek. Celem pierwszego ataku 
powinna być leżąca na północy wioska (3). Na jej miejscu wybuduj w miarę potrzeby kolejne budowle. 
Zwróć uwagę na przejście między skałami (4) - po jego wzmocnieniu zapewnisz ochronę swoim budyn¬ 
kom (przynajmniej przed atakami lądowymi). Następnie zainteresuj się wioską na wschodzie (5). Po jej 
zniszczeniu (zlokalizowane są tu farmy i ich zniszczenie stanowić będzie duży cios dla ludzi) uzupełnij 
straty i rusz na północny-zachód, gdzie zniszczyć będziesz musiał kolejną wioskę (6), w której znajdować 
się będą wylęgarnie Gryphonów. Jeśli Ci się spieszy, zostaw ją w spokoju i zaatakuj ludzi w punkcie 
oznaczonym na mapie numerem (7). Po uwolnieniu smoków i zdobyciu ich gniazda przejdziesz do następ¬ 
nego etapu. 


MISJA 6. 

NEW STORWIND 


Twoim jedynym zadaniem jest zniszczenie wszystkiego, co napotkasz na swej drodze (budyn¬ 
ków i ludzi). Pamiętaj, że nie może zginąć przy tym Twój bohater - Teron Gorefiend. Najpierw w 
miarę możliwości ulepsz broń i zbroje oraz jak najszybciej wybuduj Dragon Roost. Ataki następo¬ 
wać będą zarówno z lądu z kierunku północny-zachód (1), jak i z powietrza. Wszystkimi dostępnymi 
Ci smokami, katapultami i trollami (nie ma do tej wioski bezpośredniego dojścia) zaatakuj 
i zniszcz leżącą na zachodzie (2) osadę seledynowych ludzi. W ten sposób pozbędziesz się kło¬ 
potu z Gryphon Raiders. Musisz jednak działać szybko, gdyż z północnego-zachodu grozi Ci 
kontratak niebieskich. Jeśli się nie pospieszysz, Twoje wojska znajdą się w potrzasku. Po znisz¬ 
czeniu wioski (2) przygotuj się solidnie do ostatecznej rozgrywki. Na północnym-zachodzie znaj¬ 
duje się jeszcze jedna, najsilniejsza wioska ludzi (3). Po jej zniszczeniu pozostanie Ci tylko wyszu¬ 
kanie (wykorzystaj Zeppeliny) poukrywanych na mapie wrogów. Gdy zabijesz ostatniego z nich, 
będziesz mógł kontynuować grę na siódmym etapie. 
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MISJA 7. 

THE SEAS OF AZEROTH 


Aby ukończyć tę misję, musisz wybudować 5 portów oraz zniszczyć wszystkie obce okręty. Łatwiej 
to jednak powiedzieć niż zrobić. Przede wszystkim powinieneś zacząć od wyprodukowania kolejnych Pe¬ 
ronów. Przy ich pomocy zacznij wydobywać złoto i zdobywać drewno. Następnie „wyprodukuj" kilku do 
kilkunastu trolli Axethrower, którzy zajmą się obroną Twojej wioski (START). Początkowe ataki (południe) 
nie będą mocne i na pewno sobie z nimi poradzisz. W międzyczasie wybuduj kuźnię, po czym wzmocnij 
broń, tarcze i siłę rażenia katapult. Następnie oczyść teren leżący na północ od wioski i rozbuduj tam swo¬ 
je osiedle (1). Po wybudowaniu Dragon Roost i Tempie of the Damned walka powinna pójść już o wiele ła¬ 
twiej. Po odpowiednim wzmocnieniu armii zaatakuj położoną na południowym zachodzie wioskę (2). Nie po¬ 
zostawiaj jednak swojej siedziby bez ochrony przynajmniej kilku trolli (ataki Gryphon Raiders). Gdy znisz¬ 
czysz zaatakowaną wioskę, cała wyspa będzie w Twoich rękach. Teraz możesz pomyśleć o portach Najle¬ 
pszym miejscem na ich budowę jest leżąca na północ od wioski zatoka (3). Wybór ten jest o tyle dobry, że 
dostępu do portów można bronić stosunkowo łatwo, wykorzystując do tego zarówno siły morskie, jak lą¬ 
dowe (wąskie wejście). Czas. jaki dzięki temu zdobędziesz, da Ci możliwość wybudowania odpowiedniej flo¬ 
ty, która będzie w stanie ochraniać wydobycie potrzebnej do dalszej walki (4) ropy. W działaniach morskich po¬ 
mocne okazać się mogą Zeppeliny. Po wybudowaniu piątego portu i zniszczeniu wszystkich wrogich jed- 
nostek przejdziesz do następnego etapu. 


MISJA 8. 

ASSAULT ON KUL TIRAS 



Celem tej misji jest zdobycie całkowitego panowania na morzu. Dzięki temu będziesz 
mógł wykonać również pozostałą część zadania - zniszczyć silnie bronione K_ Tiras (1 1 
wraz ze wszystkimi znajdującymi się tam ludźmi. Pod osłoną floty przetransportuj swe wojs¬ 
ka do wioski leżącej na zachód (2) od punktu startowego (START). W miarę posiadanych 
pieniędzy rozbuduj wioskę. Ataki na nią następować będą przesmykiem na północny- 
wschód od wioski (3), dlatego też wzmocnij to miejsce kilkoma wieżami, oddziałem troili, a 
jeśli możesz, również katapultami. W miarę możliwości wesprzyj je okrętami. Gdy już wzmo¬ 
cnisz armię, zajmij teren za przesmykiem (4). Wykorzystaj go do dalszej rozbudowy potrze¬ 
bnych Ci budynków (Dragon Roost, Tempie of the Damned itd.). Niedaleko znajdziesz rów¬ 
nież kopalnię złota (5). Szybkim atakiem smoków zaatakuj i zniszcz Gryphon Aviary, znaj¬ 
dujące się za górami (6). Teraz pozostaje Ci zaatakować i zniszczyć stojące na Twej drodze 
Kul Tiras (1). 



Z miejsca, z którego startujesz, udaj się na wschód, przez przełęcz (1) bronioną przez szkie- 
letory. Za nią znajdziesz wioskę (2). Zanim staniesz się jej właścicielem, musisz zniszczyć bronią¬ 
cy jej oddział żołnierzy. W ten sposób staniesz się posiadaczem kilku chat oraz portu-stoczni. Zbu¬ 
duj transportowiec (tylko na tyle starczy Ci złota) i przetransportuj wojska do punktu (3). Jeśli chcesz, 
wyląduj wcześniej w punkcie (4) i zniszcz przeszkadzające Ci wojska wroga. Dzięki temu staniesz 
się posiadaczem Tempie of the Damned. Następnie przyłączy się do Ciebie spora grupa trolli (5). 
Tu również wzbogacisz się o tartak. Wzmocnij siłę rażenia toporów na tyle, na ile pozwoli Ci posiada¬ 
ne złoto i przetransportuj kolejno wojska do punktu (6). Zniszcz napotkanych ludzi i uwolnij kolej¬ 
nych orków. W ten sposób w krótkim czasie Twoja armia wzmocni się na tyle, byś mógł zaatako¬ 
wać główne siły wroga. Przetransportuj wszystkich żołnierzy (do punktu 7). Pamiętaj przy tym, by nie 
podejmować żadnych działań zaczepnych, zanim nie wylądujesz na brzegu całą armią. Kolejnym 
krokiem jest zdobycie katapulty i kuźni (8). Wzmocnij broń, tarcze i siłę rażenia katapulty. Następ¬ 
nie musisz już „tylko" przebić się do Demona (9) i zabić go. 



MISJA 10. 
ALTRAC 



Misja ta różni się od pozostałych tym, że współpracujesz w niej z ludźmi. Twoim zadaniem jest za¬ 
bicie wszystkich ludzi, uwolnienie maga z Alterac (1) i powrót nim do magicznego kręgu zwanego Circle 
of Power (START). Na samym początku wzmocnij, jak to tylko możliwe, swe tarcze i siłę broni (kuź¬ 
nia, tartak). Pamiętaj o wybudowaniu Great Hall - w przeciwnym razie nie będziesz miał gdzie składo¬ 
wać wydobytego złota! By je zdobyć będziesz musiał pokonać strzegących je ludzi. Nie będzie to je¬ 
dnak takie proste, gdyż każde z prowadzących do kopalni przejść chronione jest sporym oddziałem 
piechurów i łuczników. Gdy już dotrzesz do tego drogocennego kruszcu (2), nie zapomnij o ochronie 
pracujących przy jego wydobyciu górników. Po odpowiednim wzmocnieniu armii zaatakuj znajdującą 
się na południu wioskę (3). Po jej zniszczeniu udaj się na wschód, aż dojdziesz do wody. Zbuduj port (4) 
i zacznij wydobywać ropę (5). Następnie przepłyń transportowcami do więzienia (1) i uwolnij maga. Tu też 
przyłączą się do Ciebie kolejni sprzymierzeńcy. Zanim zaatakujesz leżącą na północny-wschód wio¬ 
skę ludzi Nation of Stormgarde (6), przygotuj się dokładnie. Ich osada jest bardzo silnie broniona, dla¬ 
tego też nie zaniedbaj niczego, co mogłoby Ci pomóc w ich zniszczeniu. Po zabiciu ostatniego człowie¬ 
ka przetransportuj maga do Circle of Power. 




































Peon 

Grunt 

Troll Axethrower 
Goblin Sappers 
Goblin Zeppelin 
Catapult 
Two Head Ogre 
Death Knight 
Dragon 
Oil Tanker 
Destroyer 
Transport 
Giant Turtle 
Juggernaught 


1- 5 

2- 9 

3- 9 
1-6 
0 

25-80 

2-12 

5-9 

8-16 

0 

2-35 

0 

10-50 

50-130 


0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

255 

0 

0 

0 

0 

0 

0 


MISJA 11. 

THE EYE OF DALARAN 


To jedna z najtrudniejszych misji. Twoim zadaniem jest zniszczenie 
wszystkich wież magów (Mage-Tower), jak również wyniszczenie Dala- 
rian (fioletowi). Umieść wszystkie jednostki na transportowcach i wyląduj 
na wrogim brzegu (1). Pokonaj obronę i wybuduj w tym miejscu własne 
osiedle (2). Dzięki takiemu położeniu wioski ewentualne ataki nastę¬ 
pować będą tylko z południa (oprócz Gryphon Raiders). Da Ci to trochę 
czasu na odpowiednie przygotowanie armii do dalszej walki. Kolejnym 
Twoim zadaniem będzie zdobycie dostępu do kopalni złota (3). Następnie 
wzmocnij jeszcze armię i zaatakuj wroga w punktach (4) i (5). Jeśli uda Ci 
się je zniszczyć, można powiedzieć, że wygrałeś. Fioletowi bez żywnoś¬ 
ci (farmy) długo nie pociągną. Oprócz tego sparaliżowani Twoimi zwycię¬ 
stwami, nie przejawią żadnej aktywności, skrywając się za podwójnymi 
umocnieniami swej twierdzy (6). Wykorzystaj to i spokojnie przygotuj się 
do ostatecznej walki. Gdy uznasz, że jesteś wystarczająco silny, zaatakuj 
wroga. Po jego zniszczeniu (nie będzie to takie proste), przejdziesz do 
ostatniego etapu. 


Nazwa 


Armor 


Damage 


Rangę 


Sight 


Speed 


W punkcie startu wybuduj wioskę. Zabezpiecz ją od południowego 
zachodu. W międzyczasie uderz na seledynowych (1) i zniszcz ich wioskę. 
Dzięki temu uzyskasz dostęp do dwóch kopalni złota (2). Po wzmocnieniu 
broni i wyprodukowaniu silniejszych jednostek atakuj kolejno punkty (3) 
i (4). W miejscu (5) wybuduj port. Aby dostać się do Dark Portal (6), 
będziesz musiał zniszczyć osiedle ludzi położone na dwóch wyspach (7). 
Gdy uda Ci się ta sztuka, droga do sanktuarium stać będzie otworem. Je¬ 
go zajęcie będzie ukoronowaniem trudów, poświęcenia i wytrwałości, ja¬ 
kie wykazałeś walcząc przez wszystkie 12 misji. Mam nadzieję, że spo¬ 
tkamy się niedługo znowu, „przechodząc" kolejne etapy Warcrafta. 


LEO 


3. CHARAKTERYSTYKA JEDNOSTEK 


MISJA 12. 

THE DARK PORTAL 
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zyla przyprawiał go o mdło 


Ponieważ przez 
ostatnie 4 lata świat wzbogacił 
się o całe mnóstwo wspania¬ 
łych gier komputerowych (i nasz 
cudowny magazyn, oczywiście), 
postanowiliśmy, że należy cały 
ten chaos uporządkować. W tym 
celu umówiliśmy się na kon¬ 
kretny dzień i godzinę z mo¬ 
cnym postanowieniem wyło¬ 
nienia super-ekstra-ultra hi¬ 
tów. Naturalnie, z racji naszej 
numerologicznej rocznicy lista 
szlagierów miała obejmować 
okrągłe 50 gier. „OK, myślimy 
sobie, nic prostszego 1 '. 

Początek był nawet miły. 
Wspólnie, w skupieniu i z roz¬ 
wagą, podawaliśmy kolejne no¬ 
we tytuły, sięgając pamięcią co¬ 
raz bardziej wstecz. Kiedy za¬ 
kończyliśmy ten etap, okazało 
się, że wymienionych hitów jest 
145 (słownie: sto czterdzieści 
pięć!). I tu się dopiero zaczęło. 

- Nie ma wyjścia - powiedział 
Naczelnik - trzeba eliminować. 

- Co eliminować? - spytał 
Maniak. - Przecież to same hi- 
ciory! 

- Jakie hiciory?! - zaopono¬ 
wał Bazyl. - Weź to na przykład, 
to ma być przebój?! 

- Sam tę propozycję poda¬ 
wałeś - skonstatował Maniak. 

- No to teraz cofam. 

- Żebym ja cię nie cofnął! - 
warknął Niedźwiedź, podwijając 
ostrzegawczo rękawy koszuli. 

- Panowie! - Naczelnik uniósł 
ręce ku niebu. - Przypominam, 
że mamy tu radzić! 

- Radny się znalazł - burk¬ 
nął ktoś półgębkiem. 

- Proponuję - zaczął sta¬ 
nowczo Naczelnik - usunąć z lis¬ 
ty to, to i to. I jeszcze to. 

- Co?! CO?! COOO?!! - 
wrzasnął chór redaktorów. - 
Udusić go!!! 


- Przyjaciele! - bronił się Na¬ 
czelnik. - Autorytet, lojalność, ko¬ 
leżeństwo! 

Pomogło. Ale problem wciąż 
pozostawał. 

- Naczelnik ma rację - uznał 
Bazyl, druga prawa ręka Red- 
nacza (bo Rednacz ma dwie pra¬ 
we ręce, choć niektórzy uważa¬ 
ją, że dwie lewe). - Trzeba ciąć. 

- Żebym ja ci nie wyciął - to 
znów Niedźwiedź. 

- Przepraszam, czy ktoś wi¬ 
dział Fida i Mela? - spytał Śle¬ 
dziu, który niespodzianie wpadł 
do redakcji. 

- Fidela?! Castro?! - zdziwił 
się Guru-grafik, który właśnie się 
obudził i wyszedł spod stołu. 

- Nie Fidela, tylko Fida i Me¬ 
la. Mieli opowiedzieć mi swoje 
nowe historie, ale ich wcięło. 

- Płyń stąd - zagrzmiał Ma¬ 
niak. - My tu pracujemy. 

- A właśnie, co wy tu robicie? 

- Organizujemy wyprawę ba¬ 
dawczą na Marsa - zakpił Bazyl. 

- Jasne, że układamy listę 50 
gier, które wstrząsnęły świa¬ 
tem. Nie widać?! 

- Oj, widać, widać - rzucił 
Śledziu. - No nic, lecę do chaty. 
Może Fidel, tfu, to znaczy Fido i 
Mel czekają tam na mnie. Pa! 

- Podsumujmy - powiedział 
Naczelnik, kiedy Śledziu znik¬ 
nął już za drzwiami. - Mamy 145 
tytułów i nie możemy żadnego 
z nich usunąć. A musimy. W do¬ 
datku aż 95. Ktoś ma jakieś 
propozycje? 

- A może zrobimy 145 hi¬ 
tów? - zaproponował nieśmiało 
Guru-grafik. - Że niby 50 razy 3 
odjąć 5. 

- To może od razu 598 plus 
pierwiastek kwadratowy z 8, co? 

- bąknął Maniak. 


Ludzie!!! Zaraz nie wy¬ 
trzymam!!! - ostrzegł absolut¬ 
nie lojalnie Naczelnik. 

- A właściwie - zaczął Guru- 
grafik - to według jakich kryte¬ 
riów oceniamy te gry? 

- Jak to jakich?! - zdziwił się 
Maniak, współautor całego te¬ 
go pomysłu. - To mają być gry, 
które wstrząsnęły światem! 
Znów spałeś pod stołem, jak to 
uzgadnialiśmy? 

- Ale światem czy Światem - 
nie poddawał się tamten. 

- Światem, śmatem - Maniak 
wyraźnie poczerwieniał na twa¬ 
rzy. - Co to za różnica?! 

- Przepraszam. I dobranoc - 
powiedział Guru-grafik i jak to 
ma w zwyczaju, zniknął pod sto¬ 
łem. 

- Dobra, wy tu gadu gadu, 
a ja tymczasem przygotowałem 
alternatywną listę hitów - 
oświadczył nagle Niedźwiedź. - 
Akurat okrągła pięćdziesiątka. 

- Co to ma być?! - to znowu 
chór redaktorów. - Lista zaku¬ 
pów u rzeźnika?! 

Zawrzało jak w ulu. Naczel¬ 
nikowi, o dziwo, nawet udawało 
się przekrzyczeć ten zgiełk, ale 
i tak nikt go nie słuchał. 

- Nie ma rady, tnę na własne 
ryzyko! - rzucił w ferworze Ba¬ 
zyl, porywając pierwotną listę 
i uciekając w stronę wyjścia. 

- Gonić go! Łapać! Opano¬ 
wać! Na śmierć! - wrzasnął sza¬ 
leńczo Maniak. 

- Dosyć, wysiadam - wychry¬ 
piał Naczelnik i faktycznie wy¬ 
siadł... z głosem. Nie pomogły 
nawet magiczne krople Sierotki 
Gosi. W milczeniu pozbierał 
swoje papiery i zrezygnowany 
postanowił udać się do domu. 
Zwłaszcza, że widok wieszane¬ 
go za oknem głową w dół Ba- 


- Zostaliśmy sami - zaczął 
Maniak. - Może się jakoś doga¬ 
damy? 

- Nie ma mowy! Moja pięć¬ 
dziesiątka albo śmierć! 

- W takim razie... śmierć! 

Maniak rzucił się do ataku. 

a Niedźwiedź bez wahania pod¬ 
jął wyzwanie. Zakotłowało się 
w redakcji niczym w elektroluk¬ 
sie. Nie na długo. Wkrótce dwa 
ciała zwarte w śmiertelnym uś¬ 
cisku runęły bez ducha na pod¬ 
łogę, wyczerpane uciążliwą wal¬ 
ką. I tak pozostały aż do przy¬ 
jazdu pogotowia (kto je wezwał?). 

- Wiedziałem, że tak będzie 
- mruknął Toomek, który cały 
czas milczał i dlatego nikt go 
nie zauważył. 

- Yhym - odpowiedział przez 
internet Yavor. gasząc światło. 

Tak zakończyła się sławet¬ 
na narada, która wstrząsnęła 
światem, pardon - Światem. Ale 
to jeszcze nie koniec tej opo¬ 
wieści. Otóż, kiedy na drugi 
dzień wróciliśmy do redakcji, 
pośród zgliszczy, na samym 
środku, bielała kartka pokryta 
drobnym maczkiem - 50 abso¬ 
lutnych hiciorów. Czytamy pod¬ 
pis: Zorro & corporejszyn. Tyl¬ 
ko dwie osoby w całej redakcji 
tak by to napisały. 

- Ludzie, czy ktoś widział 
Fida i Mela?! 


W dramacie wystąpili: 

Sierotka Gosia - Małgosia Zalska 
Naczelnik - Piotr Pieńkowski 
Niedźwiedź - Wojciech Stawski 
Bazyl - Piotr Orcholski 
Maniak - Michał Adamczak 
Guru-grafik - Krzysztof Wirszyłło 
Śledziu - Michał Śledziński 
Toomek - Tomasz Łoboda 
Yavor - Jarosław Chrostowski 







rza, wszystkie części gry („jedynka", „dwój- 3 
ka“ oraz „Tower Assault") są równie dobre, | 
stanowiąc udane połączenie motywów z f 
„Obcego" ze strzelaniną. Pecetowa wersja J 
gry, choć niezła, nie umywa się do amigowej. 'j 
W ŚGK opisaliśmy obszernie tylko AB21 
(2/94, 3/94, 4/94) oraz AB:TA (12/94). 


8. Crystals of Arl 

pod cały cykl Isharów. Takiej grafiki nie miała | 
wówczas żadna gra RPG, a w dodatku akcja J 
toczyła się nie tylko w lochach, ale też na j 
otwartej przestrzeni. Żyć, nie umierać! 

ŚGK: 5/94 


ludziki mordują się zawzięcie, aby uzyskać I 
kontrolę nad zielskiem zwanym Tiberium. Co 
ciekawe, na świecie i w Polsce sława tego I 
tytułu przerosła sławę jego pierwowzoru - ] 
„Dune 2“. Cóż, bywa i tak. 

ŚGK: 11/95, 2/96 


3. Another World (Amiga, Mac, Atari ST) 




BP 


'o-przygoi 

dzień szokuje oryginalnymi rozwiązaniami 
graficznymi. Wszystko, co wydano potem, 
było już tylko mniej lub bardziej udanym 
naśladownictwem. Do tych ostatnich należy 
z pewnością „Flashback" (6/96) autorstwa tej 
samej firmy, czasem błędnie uważany za 
kontynuację „Another World". 


Atari ST, PC) 


sfmtegi^L^^YeRIy ~ Wszystko : 

wością grania dwóch graczy jednocześnie! 3 

i 

Rewolucja! Gra rozmnożyła się na trzy częś- 3 
ci, przy czym każda następna była jeszcze 1 
lepsza (pomimo że możliwość równoczesnej i 
gry w parze zamieniono na grę „po kolei"). 3 

ŚGK: 7-8/93 


grafiką wektorową. Wystarczy zobaczyć, jak 1 
to wygląda, ażeby od razu zakochać się w 
grze. Są tacy, którzy uważają „Betrayal at 3 
Krondor" za najlepszy roi piej wszechczasów | 
i coś w tym stwierdzeniu jest. 

ŚGK: 6/94 


Arkanii. Skomplikowana fabuła, rozbudowa¬ 
ne charakterystyki postaci, masa broni, arte¬ 
faktów i innego sprzętu zapewniają niezli¬ 
czone godziny rozrywki wszystkim miłośni¬ 
kom RPG Gra ma już drugą część („Star 
Trail"). a szykuje się trzecia 
ŚGK: 11-12/93, 11/94, 12/94, 3/95 


10. Civilization (Amiga, Atari ST, PC) 

Gra jest trudna, ale za to nigdy się nie nudzi 
i można w nią grać bez końca. Pod tym 
względem „Civilization“ nie ma sobie rów¬ 
nych w histoni gier komputerowych. Jej dru¬ 
ga część (tylko na PC) jest w dodatku tak 
samo dobra. 

ŚGK: 1/94, 11/94, 12/94 


11 


Celtic Legends (Amiga. Atari. PC) 

■ * ■ 


mnóstwo postaci, ciekawe czary. W dodatku | 
autorzy przewidzieli możliwość grania we 1 
dwóch na jednym komputerze (fury), co j 
wówczas nie było tak powszechne. Gwoli j 
ścisłości, gra ta stała się wzorem dla „Heroes ] 
of Might & Magie". 

ŚGK: 2/94 


12. Comanche 


zręcznościówki. Dobra grafika, dynamiczna 
akcja, mnóstwo misji i kampanii do przejścia. 
Gra, niestety, nie była opisywana w ŚGK, 
ponieważ wszyscy zagrywali się w nią do 
upadłego i nikt nie miał czasu, aby zrobić 
recenzję. Absurdalne, ale prawdziwe. 


13. Dark Forces (PC, Mac) 

wająca się w realiach kultowego obrazu SF - ] 
„Gwiezdnych Wojen". Ponoć prace nad grą | 
trwały niezależnie od prac nad „Doomem" i j 
zaowocowały stworzeniem zupełnie nowego | 
engine’u. Choć gra pojawiła się z dużym ] 
opóźnieniem, okazała się być warta czeka¬ 
nia. Złoty Dysk ‘95. 

ŚGK: 3/95 


WM strategii. Mali żołnierze ze swoimi małymi 1 

^ pistolecikami strzelający do małych wrogów. J 

H Gra stanowi bodaj jedyne w historii podejś- i 
cie do wojny w sposób humorystyczny. 

ŚGK: 1/94 


mego, który stworzył Obcego na potrzeby fil-J 
mu „Obcy - ósmy pasażer Nostromo". Z po-1 
czątku horror, na koniec SF. Dzisiaj cjra nie | 
jest już taką rewelacją, ale kiedyś porażała i 
klimatem i jakością, nie mówiąc o grywał- | 
ności. 

ŚGK: 1/96 


j 






























































15. Dune (Amiga, Atari ST, PC; 


22. Eye of the Beholder (Amiga. Atari 


na pewno warto zarwać z nią kilkanaście 
nocy. Gra dość wiernie oddaje treść powieś-: 
ci Herberta pod tym samym tytułem. Z cieka¬ 
wostek, po raz pierwszy i chyba ostatni zas¬ 
tosowano sztuczkę, która sprawia, że można] 
poruszać się po całej planecie. Odlot. 

ŚGK: 5-6/93 


Rozwinięcie pomysłu z „Dungeon Mastera", I 
a więc znów lochy i ich mieszkańcy, ale z] 
użyciem o wiele lepszej grafiki. Także gry-] 
walność uległa tu znacznej poprawie. Warte 
polecenia są tylko dwie pierwsze części! 

Na naszych łamach pojawiły się tylko opisy i 
EotB2 (7-8/93, 9-10/93) i EotB3 (5/94). 


16. Dune 2 (Amiga, Atari ST, PC) 




cja „jedynki", ale coś zupełnie nowego. Tym 
razem przygoda na Diunie ma charakter czy¬ 
sto strategiczny. Gra przewiduje aż trzy stro¬ 
ny konfliktu, z których - alleluja! - można wy¬ 
brać dowolną. Pierwowzór wszelkich war- 
craftów i conquerów. 

ŚGK: 7-8/93 


17. Doom (PC, Mac) 






istną doomomanię. Ganianie po labiryntach ij 
walenie z rozmaitych spluw do potworowi 
stało się ulubioną zabawą rzesz graczy i 
wzorem dla wielu naśladowców. 

ŚGK: 4/94 


wadzono rzut izometryczny na boisko. 
Kolejne części, tj. FIFA 96 i ‘97, ustanawiają 
kanony komputerowego futbolu 

ŚGK: 10/94 


18. Dungeon Master (Amiga, Atari ST, PC) 


25. Gunship 2000 (Amiga, 






wolucjonizowała gatunek RPG. Dopiero po; 
niej powstały wszystkie beholdery i inne dun- 
geony. Niektórzy uważają nawet, że gra taj 
przyczyniła się do powstania doomowców.l 
Niemniej rzecz była na tyle dobra, że do-j 
czekała się kontynuacji w postaci „Chaos 
Strike Back“ i „Dungeon Master 2“. 

ŚGK: 5-6/93 


szy symulator śmigłowca. Rozmaite typy 
helikopterów do wyboru, latanie solo i w ze-! 
spole, różne teatry działań, losowo genero-1 
wane kampanie. Mało? 

ŚGK: 5/94 


19. Elitę (Amiga, Atari ST, PC) 


Pierwsza' gra łcośrtiiczńć 




ogromny świat (a nawet kilka światów) mię-j 
dzygwiezdnej przygody, handlu i walki w i 
formie symulacji z grafiką wektorową. Udane] 
kontynuacje to „Frontier" i „First Encounters" j 
które jeszcze bardziej zachwyciły nieźli-] 
czone rzesze odbiorców. 

ŚGK: 1/93 


dziejący się w futurystycznym świecie. Ma¬ 
sa potworów, sporo ekwipunku do zebrania 
oraz mnóstwo zagadek do rozwiązania. W 
dodatku kieruje się równolegle czterema' 
bohaterami (można też szaleć we czterech 
na jednym komputerze, dzieląc się postacia¬ 
mi po jednej na gracza). Nocki z głowy. 

ŚGK: 11-12/93 


20. Empire (Amiga, Atari ST, PC) 


JoTpiej; 


budowie sił zbrojnych oraz zajmowaniu kolej-j 
nych miast w celu... budowy kolejnych sił] 
zbrojnych. Można pokusić się o stwierdze-1 
nie, że „Empire" to praprzodek nieśmiertel-1 
nej „Civilization" (mniej więcej tak, jak balon! 
jest przodkiem statku kosmicznego). 

ŚGK: 7-8/94 


wejściu na rynek gra stała się kolejnym 
przełomem. Nie dziwne, skoro wszystko było 
w niej jeszcze lepsze. Warto dodać, że dru¬ 
ga, a zwłaszcza trzecia część nie dorastają] 
„jedynce" do pięt. 

ŚGK: 2/93, 3-4/93 


22. Eurofighter 2000 (PC) 

Klasyczny symulator myśliwca, ale pod 

każdym względem bijący na głowę wszelką; 
konkurencję. Tak dokładnego odzwierciedle¬ 
nia realiów współczesnej walki powietrznej] 
świat jeszcze nie widział. Ta grafika, taj 
fabuła - och... ach... My chcemy więcej! 
ŚGK: 5/96 




zomie bez fabuły wiodącej. Ogromne mia-j 
sto, lochy, płatne misje, handel, hazard. Dla] 
pecetowców normalka, ale dla amigowców] 
pierwszy krok w trzeci wymiar, zanim ktokol-1 
wiek w ogóle pomyślał o przeniesieniu] 
doomowców na „przyjaciółki". 

ŚGK: 7-8/94 


/S 

2 







23. Fade to Black (PC) 


Z 

- * ■' ? 21 



Dark", które w rezultacie dało zupełnie nowąj 



jakość. Absolutny zakaz grania w „pirata" -] 



brak animacji zubaża zabawę w pięćdziesię-j 



ciu procentach. Gra stała się fundamentem i 



dla „Tomb Raidera", a być może i dla całego 
nowego podgatunku. 

ŚGK: 11/95, 12/95 
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29. Lotus (Amiga, Atari ST, PC) 

samochodowe z możliwością pojedynku zł 
żywym przeciwnikiem na jednym kompute- i 
rze. Kolejne części posiadają coraz lepszą! 
grafikę i... są coraz trudniejsze. 

„Synku, obiad stygnie. Zostaw ten dżojstik. 1 
Nie samym komputerem człowiek żyje“. 

ŚGK: 11-12/93 


33. Mortal Kombat (Amiga, PC) 




mi i mnóstwem krwi (tak coś koło 6 hek¬ 
tolitrów). Nasamowita dynamika i cała masa 
rozmaitych ciosów specjalnych sprawiły, że 
gra stała się przełomem w swoim gatunku. 
Kolejne części tylko umacniały tę pozycję. 
Klasyka! 

ŚGK: 2/94 


35. Pinball 


30. Lemmings (Amiga, Atari ST, PC) 

giczną. Małe ludziki bezmyślnie podążające 1 
przed siebie zyskały sympatię wielu graczy, 1 
a niektórzy z nich (na „brudnym Zachodzie") 1 
niegdyś zakładali nawet kluby lemmingowe. 
Wspaniałe (bo trójwymiarowe!) rozwinięcie 1 
tej gry, „Lemmings 3D“, opisaliśmy w ŚGK J 
10/95. 


31. Mechwarrior 2 (PC) 


‘“■Sr “ -s “ 


tów kroczących - najlepsza w swoim gatunku. 
Realistyczna grafika wektorowa i doskonała 1 
muzyka wespół tworzą niepowtarzalny kii- j 
mat, pokazując wszem i wobec, co można j 
wycisnąć z tego tematu. W dodatku gra za-’ 
wiera możliwość sieciowania w 8 osób. 

ŚGK: 9/95 


32. Might & Magie 3 (Amiga, PC) 

dynkę" mało kto widział na oczy, „dwójka" j 
była tekstówką z odrobiną grafiki, ale za to I 
„trójka" to już arcydzieło. Lochy i miasta, ! 
watahy stworów, a także zazębiające się mi- ] 
sje - słowem, wielka przygoda. Istnieją tak-1 
że dwie następne części tej gry. 

ŚGK: 3/94 


34. Panzer General (PC, Mac)) 

zyskała sobie sławę nie tylko dlatego, że jest J 
dobra, ale także ze względu na temat. Nie | 
dosyć, że można w niej odtworzyć bitwy z| 
okresu II Wojny Światowej, to jeszcze otrzy-1 
muje się możliwość zagrania po stronie...! 
wojsk hitlerowskich. Szokujące. 

ŚGK: 3/95 


jjfc „DO 


jedyna w swoim rodzaju gra stanowi konglo-1 
merat strategii, ekonomii, przygodówki oraz 1 
RPG. Jest tak dobra, że po dobrnięciu do jej J 
końca chce się zacząć od początku albo... | 
zapisać na kurs żeglarza jachtowego. 

ŚGK: 7/95, 12/95, 3-4/96, 6/96 


37. Pool of Radiance (Amiga, PC) 

cyklu RPG. Gra dość wiernie oddaje realia 
systemu AD&D. Na uwagę zasługuje nowa¬ 
torskie rozwiązanie ekranu walki, choć grafi¬ 
ka to już przeżytek. Stare, ale jare. 

ŚGK: 5-6/93, 7-8/93, 9-10/93 


36. Pira 


38. Prince Of Persia (Amiga, PC, Mac) 

perskim księciem w roli głównej wałęsają¬ 
cym się po pełnym pułapek zamku. Przez 
długi czas gra ta była przebojem nie do pobi¬ 
cia. a i dzisiaj potrafi zauroczyć. Aż dziw, że 
nigdy o niej nie wspomnieliśmy na łamach 
ŚGK. Oj, trzeba to będzie nadrobić. 


(Amiga, Ata 


Wyśmienita symulacja walk podwodnych na 
Pacyfiku w czasie II Wojny Światowej. 
Pierwotnie gra pojawiła się jeszcze w wersji 
na komputery 8-bitowe. Kontynuacja, „Silent 
Service 2“ (1/93, 3-4/93), rozszerzyła ofertę 
na maszyny 16-bitowe i do dziś stanowi 
niedościgniony wzór symulatora okrętu pod¬ 
wodnego. Bez odbioru. 

40. SimCity (Amiga, Atari ST, F 

dzania miastem. Gra stała się początkiem j 
całkiem udanej serii „simów". Druga część, \ 
„SimCity 2000“ (4/94), która ukazała się po j 
latach, wciąż przyciąga miłośników zagad- \ 
nień urbanistycznych bardziej, niż jakakolwiek I 
inna gra. 

„A kto by nie lubił udawać burmistrza?!" 


41. Sensible Soccer (Amiga, Atari ST, PC) 

wspólnego z symulacją tej szlachetnej 
dziedziny sportu, za to wciągająca dynamiką 
i wyśmienitym opracowaniem tematu. Nadal 
ukazują się uaktualnione edycje tej gry. ; 
I nadal trwa produkcja dżojstików, które 
później są łamane podczas meczów. 

ŚGK: 5-6/93 


eams (Amiga, Atari ST, F 

/szyonarana komputer l< 

ry doczekał się całej masy mniej lub bardziej 
udanych kontynuacji. Jak większość pinballi, j 
znacznie lepiej prezentuje się na Amidze, niż 
na PC. Po latach wydano „Pinball Dreams 2“ 
(5/94), ale to już nie to. 


ca się w świecie Warhammera 40000. Gra j 
jest trudna, ale warto się trochę powysilać. 
Potem już można tylko przestać jeść i pić, ii 
że o spaniu nie wspomnę. Ostatnio wydano j 
drugą część, która miejscami nawet prze-j 
wyższa pierwowzór. 

ŚGK: 5/94 























































































razem - nowość! - z użyciem grafiki wek-j 
torowej. Nie dosyć, że scenariusze kolejnych, 
misji są w tej grze fascynujące, to jeszcze 
wszystko wygląda tak realnie, że chce się 
iść do sklepu sportowego i kupić akwalung. 
Być może kiedyś ktoś pomyśli o drugiej 
części. Oby! 

ŚGK: 3/94 


prosta. Małe ludziki z zacięciem budują śred-1 
niowieczne królestwo, zawzięcie okładając J 
się przy tym mieczami, a wszystko to za-1 
prawione jest specyficznym humorem. Nal 
Amidze można grać we dwóch na raz (dwie I 
myszki!). Gra otrzymała naszą redakcyjnąl 
nagrodę - Złoty Dysk ‘94. 

ŚGK: 2/94 


syndykatem zbrodni, wysyłasz swych agen-j 
tów, aby wykonywali rozmaite zadania naj 
całym świecie. Bogaty arsenał, zróżnicowa¬ 
ne misje, wątek ekonomiczny. Pierwsza gra; 
zagraniczna po polsku! Druga część nosi ty-j 
tuł „Syndicate Wars" (10/96) i ponoć bije re-j 
kordy sprzedaży. Panika czy jak? 

ŚGK: 9-10/93 


przed parszywymi stworami z Marsa. I 
Mniam! Dowodzisz zarówno na poziomie I 
globalnym, jak i w poszczególnych misjach. I 
Druga część, choć w pełni spolszczona, mej 
zyskała już porównywalnej popularność!. I 
Być może dlatego, że po stronie ufoludkówl 
opowiedział się Green Peace. 

ŚGK: 9/94, 1/95, 2/95, 3/95 J 


Ziemi i okolic. Zabawa polega na układaniu! 
spadających klocków tak, aby utworzyły] 
linię. Być może to dziwne, ale gra ta jest tak 
popularna, że jakoś nigdy o niej pisaliśmy,] 
sądząc - zapewne słusznie - że wszyscy ją 
znają. 


początek kosmicznej sagi. której tematem! 
jest walka ludzi z imperium kotopodobnych i 
Kilrathi. Jak na razie, doczekaliśmy się czte- ] 
rech części, przy czym ostatnią wykonano z I 
rozmachem porównywalnym z najlepszymi J 
produkcjami hollywoodzkimi. 

ŚGK: 5/94 


długo nic... Nawet za długo. Dopiero ta gra 
zaspokoiła wielbicieli szybkich wozów, oferu¬ 
jąc doskonałą dynamiczną grafikę i w miarę 
przyzwoity stopień realizmu jazdy. 

ŚGK: 1/96 


pujących w „Gwiezdnych Wojnach". Dosko¬ 
nale opracowane misje, zgodność z realiami 
filmu, świetna grafika i dźwięk. Kontynuacja. 
„TIE Fighter", jest równie doskonała, a do i 
tego w grafice SVGA. Wkrótce ciąg dalszy: 
„X-Wing vs TIE Fighter". Rany, co to będzie. 
ŚGK: 3-4/93 
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Mię ozy nami, graczami*. 



ZWYCIĘZCA ZAWSZC MA RACJ$ 


Każdy z nas, graczy, ma jakieś 
swoje sekretne strategie, dzięki którym 
potrafi poradzić sobie nawet z najbar¬ 
dziej inteligentnym przeciwnikiem 
komputerowym. Że nie jest to tylko 
puste stwierdzenie, świadczy choćby 
fakt istnienia działu Rady i porady, 
który cieszy się coraz większą popu¬ 
larnością. Strategie te dotyczą zarów¬ 
no działań przy rozgrywaniu konretnych 
gier, jak i reguł o charakterze bardziej 
uniwersalnym. I właśnie o tych ostat¬ 
nich chciałbym dzisiaj porozmawiać, 
zastrzegając, że tekst ten jest prze¬ 
znaczony raczej dla początkujących 
i średnio zaawansowanych graczy, gdyż 
stare wygi znają te chwyty na pamięć. 
Na początek kilka wskazówek ogól¬ 
nych. 

Przede wszystkim - poza czyta¬ 
niem instrukcji, co wydaje się oczy¬ 
wiste - warto trochę poszperać w pli¬ 
kach gry. Nie żeby zaraz bawić się 
w savegamerowanie, ale tak, dla posze¬ 
rzenia wiedzy. Czasem zdarzy się, że 
znajdziesz w plikach tekstowych ja¬ 
kieś opisy postaci i broni, tabele cech 
czy kody pomocne w późniejszej za¬ 
bawie. 

Kiedy już jest się w grze, zawsze 
należy zwracać uwagę na wszelkie 
statystyki, encyklopedie, opisy cech 
i nieustannie je analizować. Tak, wiem, 
barierę stanowi język, ale wystarczy, 
że będziesz chociaż porównywał cha¬ 
rakterystyki poszczególnych postaci 
lub broni (to przecież same cyfry). Bez 
tego będziesz jak ślepiec, który nie¬ 
rzadko przegra z komputerem w naj¬ 
prostszych misjach. I nie mów, że to 
banał, że o tym wiesz - sam widzia¬ 
łem, jak wytrawni gracze, jeszcze za¬ 
nim sprawdzili charakterystyki, wyru¬ 
szali w śmiertelny bój i... bezsensow¬ 
nie przegrywali. W końcu nic dziw¬ 
nego, skoro ktoś rzuca się piechotą 
na dobrze okopane ciężkie karabiny 
maszynowe. 

A teraz uwaga - bardzo ważna 
sprawa! Nigdy nie działaj na jednym 
sejwie. To elementarny błąd; w doda¬ 
tku najgorszy z możliwych. Jedno nie¬ 
przemyślane wciśnięcie Entera i po ja¬ 
kimś czasie okazuje się, że nie ma już 
odwrotu i wszystko trzeba zaczynać 
od początku. Osobiście zawsze gram 
na trzech sejwach i wydaje mi się to 
optymalnym rozwiązaniem. Pierwszy 
sejw wykonuję na początku misji, na 
wypadek zaplątania się w dwóch na¬ 
stępnych, drugi - po pokonaniu pewne¬ 
go etapu, w miejscu, w którym jestem 
pewien, że wszystko jest OK, zaś trze¬ 
ci - w trakcie próbnej rozgrywki, pod¬ 
czas wykonywania jakiejś kolejnej 


części powierzonego mi zadania. Od¬ 
powiednio nazywam je: „start", „me¬ 
ta" i „próba", ale Ty oczywiście mo¬ 
żesz używać innych zwrotów. Ten spo¬ 
sób sejwowania stosuję praktycznie 
we wszystkich rodzajach gier, a nie 
tylko w doomowatych, jakby się to 
mogło pozornie wydawać. Miłe, pro¬ 
ste i bezpieczne. 

Każdy z gatunków rządzi się ogól¬ 
nymi prawidłami, których słabość oczy¬ 
wiście należy wykorzystać do cna. 

Strategie z reguły oferują kompu¬ 
terowego przeciwnika, walczącego 
schematycznie (ograniczenie to jest 
spowodowane wymogami technicz¬ 
nymi, ale to już inna historia). Natural¬ 
nie, programiści o tym wiedzą dlate¬ 
go przeciwnik komputerowy zawsze 
jest o niebo lepiej wyposażony i liczeb- 
niejszy od gracza (niby w ramach 
rekompensaty). W tej sytuacji należy 
na kilku pierwszych sejwach wypróbo¬ 
wać wroga i starać się odgadnąć jego 
taktykę. Najczęściej będzie to coś 
w stylu: „mam Cię, zjem Cię". Na przy¬ 
kład w Battle Isle nawet jednostki 
osłabione, zamiast się „leczyć", idą na 
oślep do ataku, jeśli w ich zasięgu aku¬ 
rat coś do ataku się znajduje. Nic pro¬ 
stszego, jak zwabić je w pułapkę i za¬ 
łatwić na amen. Oczywiście, atakować 
należy zawsze w kilku na jednego - 
nie jest to może szlachetne, ale na 
pewno skuteczne. Inna taktyka to wal¬ 
ka dwiema grupami wojsk, przy czym 
kiedy pierwsza naciera, druga uzu¬ 
pełnia stan w bazie. Przeciwnik wal¬ 
czy bez wytchnienia (program nie po¬ 
zwala mu się wycofać) i słabnie, Ty 
zaś rośniesz w siłę (punkty doświad¬ 
czenia). „Mądrzejsze" programy prze¬ 
widują, że komputerowe jednostki sa¬ 
me nie atakują silniejszego wroga, 
tylko czekają na jego ruch bądź ucie¬ 
kają. Wtedy nie pozostaje nic innego, 
jak zmasowany atak - najpierw bom¬ 
bardowanie z powietrza i ostrzał arty¬ 
leryjski, a dopiero potem walka wręcz 
doborowymi jednostkami (zawsze 
w tej kolejności!). 

Zwykle w wielu grach strategicz¬ 
nych bardziej opłaca się - o dziwo - mieć 
kilka jednostek superdobrych niż kil¬ 
kanaście czy kilkadziesiąt średnich. 
Po co w Heroes of Might & Magie wal¬ 
czyć 150 chłopami, skoro większe 
straty zadaje 5 paladynów?! Oczywiś¬ 
cie, modyfikuje to także ekonomiczną 
stronę tej gry, bo w sumie chodzi o to, 
aby jak najszybciej dojść do maksy¬ 
malnej ilości czarów i możliwości pro¬ 
dukowania najlepszych jednostek. 
Kiedy już osiągniesz ten cel, wystar¬ 
czy słabszymi herosami rozpozna¬ 


wać teren, a tylko tymi najlepszymi (naj¬ 
wyżej dwoma) załatwiać swoje pora¬ 
chunki z wrogiem. Przy takiej strategii 
następuje sprzężenie zwrotne - heros 
wygrywa i dostaje punkty doświadcze¬ 
nia, co wzmacnia jego siłę, dzięki cze¬ 
mu wygrywa z silniejszym, za co do¬ 
staje jeszcze więcej punktów, przez 
co jest jeszcze silniejszy itd. Ta sama 
zasada obowiązuje przy wielu innych 
startegiach. Na przykład w UFO pe¬ 
wien mój znajomy zawsze dąży do te¬ 
go, aby mieć jednego jedynego żołnie¬ 
rza o maksymalnie wyżyłowanych ce¬ 
chach (przeprowadza nim wszystkie 
walki), którego obstawia trzech kmiot¬ 
ków stanowiących mięso armatnie. 

Rolpleje rządzą się nieco innymi 
prawami. Tutaj wszystkie postacie dru¬ 
żyny muszą mieć cechy na maksa, a 
nie tylko jedna. Oczywiście, nie cho¬ 
dzi o komplet cech. Wojownik musi być 
dobry w walce, złodziej - w posługi¬ 
waniu się wytrychami, mag - w czaro¬ 
waniu, a kapłan - w leczeniu (notabe¬ 
ne, jest to optymalny skład drużyny dla 
większości rolpleji). Aby to osiągnąć, 
należy wykorzystywać swoich boha¬ 
terów tylko i wyłącznie do tego, do cze¬ 
go są stworzeni. Nie warto marnować 
energii na walkę wręcz magiem, (bo 
i tak jest w tym cienki) czy czarowanie 
złodziejem (bo tego nie potrafi). Regu¬ 
ła ta modyfikuje zresztą szyk drużyny. 
W pierwszym rzędzie zawsze stoją 
wojownicy (czasem też złodziej), zaś 
w drugim - mag i kapłan. 

Aby uzyskać wysokie współczyn¬ 
niki cech, czasem warto wykorzystać 
błąd logiczny programu. Przykładowo 
w Isharach świat gry podzielony zo¬ 
stał na sektory, w których spotkać mo¬ 
żna konkretną ilość przeciwników 
w konkretnych miejscach. Za zabicie 
tychże otrzymuje się pieniądze (to na 
coraz lepsze uzbrojenie) oraz punkty 
doświadczenia (ich odpowiednia ilość 
podnosi poziom poszczególnych cech). 
Wystarczy pobić przeciwników raz, 
wyjść poza sektor, podleczyć się, wróci 
w to samo miejsce, gdzie znów się po¬ 
jawią, znowu ich pobić - i tak w kółko, 
aż do uzyskania zadowalającego wy¬ 
niku. Jeśli świat nie został podzielony 
na wspomniane sektory, pozostaje 
rundka po niebezpiecznej okolicy i ce¬ 
lowe wystawianie się na wabia (np. 
Blade of Destiny). Czasem owa rund¬ 
ka oznacza schodzenie połowy świa¬ 
ta, ale lepsze to, niż wykonywanie od 
razu powierzonej misji, gdzie zazwy¬ 
czaj nie ma już żartów, niedoświad¬ 
czoną drużyną. 

W przypadku zręcznościówek i sy¬ 
mulacji cała sztuka polega na umie¬ 
jętnym korzystaniu z sejwów (patrz: 
wcześniej). W zręcznościówkach war¬ 
to też stosować coś w rodzaju rozpo¬ 


znania terenu (jak w strategiach). Uwa¬ 
ga ta dotyczy głównie doomowatych. 
Chodzi o to, że zanim zapiszesz stan 
gry, dobrze jest najpierw próbnie 
przejść poziom, na którym się znajdu¬ 
jesz i zorientować się, gdzie są potwo¬ 
ry, gdzie pułpaki, gdzie klucze. Poza 
tym doomowate w ogóle są tak wy¬ 
myślone, że bez sejwów ani rusz. Czę¬ 
sto gra wygląda tak: zabić wszystkie 
potwory na dziedzińcu, sejw, dotrzeć 
do przepaści, sejw, skoczyć na najbliż¬ 
szy słup, sejw, skoczyć na następny, 
sejw itd. itd. Jak już wcześniej wspo¬ 
mniałem, najlepiej zapisywać takie sta¬ 
ny na sejwie próbnym, a nawet na 
dwóch („próba 1“ i „probaż"), bo może 
się zdarzyć, że przy jednym tylko sta¬ 
nie wykonasz zapis tuż przed lotem w 
przepaść, a wtedy - good bye. 

Jeśli chodzi o symulacje, to wię¬ 
kszość z nich jest tak zaplanowana, 
że tylko wykonanie zadania punkt po 
punkcie gwarantuje sukces, zwłasz¬ 
cza w misjach o limitowanym czasie 
(„Leć do punktu A, zbombarduj lot¬ 
nisko, zanim wróg wezwie posiłki i 
wróć do bazy."). Warto o tym pamiętać 
i wzbraniać się przed zbędnymi raj¬ 
dami. W trakcie wykonywania misji 
swobodnych (bez limitu czasowego), 
najpierw należy zlikwidować wszyst¬ 
kich aktywnych przeciwników, potem 
zająć się realizacją celów podsta¬ 
wowych, a na końcu wypełnić zada¬ 
nia dodatkowe. Poza tym zawsze na¬ 
leży do maksimum oszczędzać amu¬ 
nicję. Czasem lepiej pomęczyć się ze 
standardowym działkiem, zostawia¬ 
jąc rakiety na naprawdę ważne i/lub 
groźne cele. Korzystaj z sejwów. 

Jeśli chodzi o gry przygodowe 
i logiczne, to właściwie trudno mówić 
tu o jakichkolwiek strategiach działa¬ 
nia. W pierwszych podstawąjest zdro¬ 
wy rozsądek, w drugich zaś wręcz 
przeciwnie - absurd. Obydwa te skraj¬ 
ne stany nie dają praktycznie żadnych 
szans na stosowanie jakichś sztuczek, 
poza korzystaniem z cheatów i kodów, 
które jednak psują cały sens gry. 

Oczywiście, wszystko co zostało 
napisane powyżej, jest tylko czubkiem 
góry lodowej. Strategii działania jest 
znacznie więcej i można by o nich pi¬ 
sać bez końca. Szkoda, że nie ma tu 
miejsca, aby dokładniej omówić oszu¬ 
stwa i sztuczki w stosunku do po¬ 
szczególnych tytułów, ale może kie¬ 
dyś jeszcze wrócę do tego tematu. 
Na pożegnanie ostatnia rada. Zawsze 
trzeba umieć dostosować się do re¬ 
guł zabawy i - co ważniejsze - starać 
się obrócić je przeciwko samej grze. 

I nie ma co się zastanawiać, czy to ucz¬ 
ciwe, czy nie. Zwycięzcy zawsze ma¬ 
ją rację. Jak w życiu. 

Gracz 
















W poprzednim odcinku KANTY¬ 
NY omówiłem uzbrojenie niemiec¬ 
kich i radzieckich wojsk pancernych 
w momencie ataku na Związek 
Radziecki. Przypomnę, że mimo 
sześciokrotnej przewagi w ilości 
czołgów, Armia Czerwona została 
rozgromiona, tracąc około 17,5 ty¬ 
siąca pojazdów pancernych w ciągu 
pierwszych sześciu miesięcy walk. 
Jednocześnie dowództwo Wermach¬ 
tu zdało sobie sprawę, iż posiadany 
sprzęt pancerny znacznie ustępuje 
osiągami nowym czołgom radziec¬ 
kim - T-34 i KW-1 - masowo dostar¬ 
czanym na front w ramach uzupeł¬ 
niania strat. Ponieważ w toku wojny 
większość nowych 
konstrukcji wpro¬ 
wadzanych na uz¬ 
brojenie wojsk nie¬ 
mieckich powstało 
w odpowiedzi na no¬ 
we czołgi Armii Czer¬ 
wonej, postanowiłem w tym odcinku 
omówić przebieg tej swoistej rywali¬ 
zacji do końca wojny. Za miesiąc 
natomiast przedstawię charakterys¬ 
tykę alianckich wozów pancernych 
stosowanych na różnych teatrach 
działań wojennych. 

Do końca 1941 roku podstawo¬ 
wymi czołgami armii niemieckiej by¬ 
ły PzKpfw III i PzKpfw IV. Pozostałe 
typy pojazdów pancernych były 
stopniowo wycofywane z pierwszej 
linii i przekazywane do oddziałów oku¬ 
pacyjnych. Nadal produkowano pod¬ 
wozia niektórych modeli, wykorzys¬ 
tując je do tworzenia różnych mode¬ 
li dział pancernych, o których wspo¬ 
mnę w dalszej części artykułu. Oby¬ 
dwa podstawowe typy czołgów mia¬ 
ły jedną podstawową wadę - znacz¬ 
nie ustępowały swoim odpowiedni¬ 
kom po stronie radzieckiej. Zarówno 
pod względem opancerzenia, jak i uz¬ 
brojenia. Podjęto zatem prace nad 
modernizacją tych pojazdów pan¬ 
cernych. 

W roku 1942 czołg PzKpfw III 
był produkowany w kilku odmianach. 
Wersja J, produkowana od połowy 
1941 roku, była pierwszą uzbrojoną 
w nowe działo kalibru 50 mm o dłuż¬ 
szej lufie. Ponadto znacznie pogru¬ 
biono pancerz. Osiągnął grubość 50 
mm. W jednostkach frontowych na¬ 
kładano na niego dodatkowe płyty 
pancerne o grubości 20 mm, jednak 


prowadziło to do zastosowania dłu- 
golufowej armaty 75 mm i pogrubie¬ 
nia opancerzenia do 50 mm. Ta wer¬ 
sja nosiła oznaczenie F2 i została wy¬ 
produkowana w małej serii. Następ¬ 
na wersja oznaczona literą G począt¬ 
kowo niewiele różniła się od F2. 
Z czasem zaczęto montować na 
przedniej płycie dodatkowe opance¬ 
rzenie o grubości 30 mm. Ostatnie 
700 czołgów tej serii otrzymało bo¬ 
czne ekrany pancerne. Kolejna wer¬ 
sja, H, produkowana od kwietnia 
1943 roku, otrzymała nowe 
działo kalibru 75 mm i po¬ 
grubiono jej pan¬ 
cerz do 80 mm. 


Standardowo wypo- 
jżona była w ekrany. 
Ostania wersja oznaczo¬ 
na literą J produkowana była od 
czerwca 1944 do marca 1945. Kon¬ 
strukcyjnie nieznacznie różniła się 
od poprzedniej. Jedynie ekrany pan¬ 
cerne produkowne były z siatki. Pod¬ 
wozia poszczególnych wersji były 
wykorzystywane do produkcji dział 
pancernych. Najpierw montowano 
nadwozia dział StuG 40. Od połowy 
1944 roku dodano do nich ekrany 
pancerne. Kolejną konstrukcją był 
Jagdpanzer IV wprowadzony do uz¬ 
brojenia w 1944 roku i wyposażony 
w najnowszą wersję długolufowego 
działa 75 mm. Pancerz dochodził do 
50 mm. 

Bezpośrednie zetknięcie się w bo¬ 
ju z czołgami T-34 wymusiło na nie¬ 
mieckich konstruktorach stworzenie 
pojazdu mogącego konkurować z 
przeciwnikiem. Takim czołgiem stał 
się PzKpfw V Panther. Pojazd ten zo¬ 
stał wprowadzony do działań w 1943 
roku. Jego uzbrojenie stanowiła 75 mm 
armata, a pancerz dochodził do 80 
mm. Ten najlepszy niemiecki czołg 
średni stał się podstawowym wypo¬ 
sażeniem dywizji pancernych. W czę¬ 
ści produkcji dodano również boczne 
fartuchy chroniące podwozie. Jedy¬ 
nym działem pancernym zbudowa¬ 
nym na podwoziu Pantery był Jagd¬ 
panzer V, nazywany również Jagd- 


panther. Był on uzbrojony w najlep¬ 
sze działo II Wojny Światowej - czoł¬ 
gową wersję 88 mm armaty prze¬ 
ciwlotniczej. Jego pancerz docho¬ 
dził do 100 mm. 

Kolejnym czołgiem powstałym 
do walki z T-34, KW-1 i KW-2 byl 
PzKpfw VI Tiger. Ten największy se¬ 
ryjnie produkowany czołg niemiecki 
był uzbrojony we wspomniana, wy¬ 
żej armatę kalibru 88 mm i chro¬ 
niony pancerzem do 100 mm. Jego 
wersję rozwojową stanowił PzKpfw 
Tiger II zwany również Królewskim 
Tygrysem. Ta konstrukcja stała się 
najlepszym czołgiem ostatniej wojny 
światowej. Jej wyprofilowany pan¬ 
cerz o grubości do 
150 mm stanowił 
przeszkodę prawie 
niemożliwą do prze¬ 
bicia. Tylko radziec¬ 
kie czołgi IS-2 mogły 
zniszczyć Królewskie¬ 
go Tygrysa z większej odległości 
pod warunkiem, że pocisk trafił pod 
odpowiednim kątem i byt wystrze¬ 
lony z odpowiedniej odległość. Dla¬ 
czego zatem ta konstrukcja nie 
zmieniła losów wojny? Odpowiedź 
jest prosta - wyprodukowano tylko 
487 pojazdów. Na podwoziu czołgu 
Tiger II wybudowano działo pancerne 
Jagdtiger uzbrojone w armatę 128 
mm i chronione pancerzem do 
250 mm. 

Podwozie czołgu PzKpfw 38(t) 
posłużyło do stworzenia bardzo uda¬ 
nego niszczyciela czołgów Jagdpan¬ 
zer 38 Hetzer. Konstrukcja ta zosta¬ 
ła wprowadzona na uzbrojenie w po¬ 
łowie 1944 roku. Jej uzbrojenie stano¬ 
wiło działo kalibru 75 mm, a mocno 
pochylony pancerz miał grubość do 
60 mm. 

Tak przedstawia się w skrócie 
zarys rozwoju niemieckich konstru¬ 
kcji pojazdów pancernych w okresie 
od stycznia 1942 do zakończenia 
wojny. Czołgi Panther, Tiger i Tiger II 
stanowiły godnego przeciwnika dla 
maszyn alianckich, jednak mała zdol¬ 
ność produkcyjna bombardowane¬ 
go wciąż przemysłu III Rzeszy nie po¬ 
zwoliła na rozwinięcie ich produkcji 
na szeroką skalę, co między innymi 
stało się przyczyną kapitulacji Nie¬ 
miec 8 maja 1945 roku. 

Marszałek Polny Klawiatury 
Heinz Futerał 


w starciu z nowoczesnymi czołgami 
radzieckimi i tak przegrywał. Już 
w listopadzie 1941 roku stwierdzono, 
iż PzKpfw III przestał odpowiadać 
wymogom pola walki. Mimo tego pow¬ 
stała wersja L. Po raz kolejny pogru¬ 
biono pancerz, dodając kolejną pły¬ 
tę 20 mm. W części czołgów fab¬ 
rycznie zmieniono również uzbroje¬ 
nie, montując krótkolufowe działa 
75 mm. Zachęcające wyniki użycia 
bojowego spowodowały wprowa¬ 
dzenie na uzbrojenie ostatniej wersji 
- PzKpfw III aus N. Standar¬ 
dowo wyposażona ona 
została w działa 75 
mm i była przezna¬ 


czona między inny¬ 
mi do osłony przed 
piechotą czołgów Ty¬ 
grys w Batalionach Czołgów Cięż¬ 
kich. Podwozie tego czołgu stało się 
również podstawą do skonstruowa¬ 
nia samobieżnych dział pancernych - 
StuG III i StuG 40. Oba pojazdy prze¬ 
znaczone były do niszczenia czoł¬ 
gów przeciwnika. Różniły się mię¬ 
dzy sobą konstrukcją. Pierwszy po¬ 
wstał StuG III. Uzbrojony był w krót- 
kolufową armatę 75 mm, a opance¬ 
rzenie dochodziło do 50 mm. Pro¬ 
dukowane było do marca 1942 ro¬ 
ku. Rozwój tej konstrukcji doprowa¬ 
dził do powstania StuG 40. Bezpo¬ 
średnią przyczyną zmiany oznacze¬ 
nia było wprowadzenie na uzbroje¬ 
nie nowego działa kalibru 75 mm o 
długiej lufie. Zastosowanie tej broni 
wymusiło przekonstruowanie nad¬ 
budówki. Początkowo grubość pance¬ 
rza wynosiła tyle samo, co w po¬ 
przedniku. Z czasem zaczęto mon¬ 
tować dodatkowe płyty o grubości 
30 mm. 


Podstawowymi wersjami czołgu 
PzKpfw IV w tym okresie były E i FI. 
Ich podstawową wadą była krótkolu- 
fowa armata kalibru 75 mm o małej 
prędkości początkowej pocisku. Opan¬ 
cerzenie nie pozwalało prowadzić 
starcia z nowocześniejszymi czołga¬ 
mi radzieckimi na mały dystans, z ja¬ 
kiego strzał stawał się skuteczny. Do¬ 





























































Czym są komputerowe rolple- 
je, wiadomo - skoro bazują na 
grach fabularnych, logiczne, że sta¬ 
nowią ich odwzorowanie. To praw¬ 
da, ale nie do końca. Gry kompu¬ 
terowe rządzą się odmiennymi pra¬ 
wami i wymagają odmiennych środ¬ 
ków. Mato kto zdaje sobie sprawę 
z faktu, że aby powstał kompute¬ 
rowy rolplej, autorzy muszą sięg¬ 
nąć do innych gatunków gier, a do¬ 
kładniej mówiąc do strategii, przy- 
godówek i zręcznościówek. Do¬ 
piero prawidłowa mieszanka tych 
rodzajów, a właściwie rozwiązań 
fabularnych i technicznych w nich 
zawartych, daje w efekcie porzą¬ 
dnego rolpleja komputerowego. 
Inna sprawa, że z powodu owych 
zapożyczeń „elektroniczne erpe- 
gi“ zawierają tyle elementów ob¬ 
cych, że czasem trudno określić, 
czy to jeszcze RPG, czy już coś 
innego. Jeśli autorom wyszło tak 
przez przypadek, powstaje ryzyko, 
że gra będzie po prostu do kitu, 
ale też zdarza się, że jest to efekt 
zamierzony i właśnie o tym, czyli 
o grach z pogranicza, chciałbym 
dzisiaj opowiedzieć. 

Strategii w klimatach RPG zro¬ 
biło się w ciągu kilku ostatnich lat 
całkiem sporo. I nic w tym dziwne¬ 
go - temat to całkiem wdzięczny 
i „na fali 1 '. Aby uświadomić sobie 
skalę zjawiska, a co za tym idzie - 
poziom konkurencji, wystarczy wy¬ 
mienić takie gry, jak Realms, Cel- 
tic Legends, Warlords (to te star¬ 
sze) oraz Heroes of Might & Ma¬ 
gie, Hammer of the Gods, War- 
hammer: Shadow of the Homed 
Rat, Warcraft czy Fantasy Gene¬ 
ral (to te nowsze). Znaleźć się w tym 
towarzystwie i jeszcze zapewnić 
sobie wysoką pozycję na pewno 
nie jest łatwo, niemniej kolejne 
gry tego typu dowodzą, że twórcy 
wciąż próbują tej sztuki. Przykła¬ 
dem jest gra Blood & Magie firmy 
Interplay, opisywana w tym nume¬ 
rze (Heroes of Might & Magie 2 
nie liczę, gdyż jest kontynuacją 
znanego hitu, a więc jakby jego 
przedłużeniem). 

Oczywiście, zwrot „strategie 
RPG" jest czysto umownym okre¬ 
śleniem. Notabene, bardziej odpo¬ 
wiednią byłaby nazwa „strategie 
fantasy", gdyż to właśnie w tych re¬ 
aliach gry tego typu są osadzone. 
Prawdopodobnie inspiracją do ich 
powstania, jak całej dziedziny gier 
fabularnych, była trylogia Tolkiena, 
lecz autorzy zapragnęli nie tyle 
opowiedzieć n-tą wersję historii 
o przygodach drużyny, ile odtwo¬ 
rzyć sceny batalistyczne. Co cie¬ 
kawe, tak naprawdę nigdy nie pow¬ 
stała żadna dobra strategia doty¬ 
cząca właśnie trylogii (polskiego 
Bastionu nie liczę, bo to mało uda¬ 
ny produkt). A przecież czy można 
wymarzyć sobie lepszy temat, niż 
bitwa na polach Pellenoru? Pamię¬ 


tam, że dawno temu wydano grę 
planszową dotyczącą tego frag¬ 
mentu powieści, ale jakoś nikt do 
tej pory nie zajął się jej konwersją 
na komputery (dlaczego?!). 

Drugą dziedziną są gry przy¬ 
godowe, w których zamieszczono 
elementy śladowe RPG. Można tu 
wymienić takie tytuły, jak Dragon 
Lorę, Entomorph, Kingdom o’Magic, 
Druid: Deamons of Mind, Azraefs 
Tear, Timegate, Chronicles of the 
Sword, a nawet Lost Eden oraz Kaj¬ 
ko i Kokosz. Tu zasada jest prosta 
- z rolpleji zaczerpnięto przede 
wszystkim fabułę, rezygnując jed¬ 
nocześnie z rozgrywania bitew. 
Oczywiście, w nowszych przygo- 
dówkach o tym charakterze można 
znaleźć elementy walki, ale została 
ona sprowadzona do niezbędnego 
minimum i więcej ma wspólnego ze 
zręcznościówkami, niż z klasyczny¬ 
mi rolplejami (gdzie starcia mają 
charakter strategiczny). 

Trzecią grupą są gry zręczno¬ 
ściowe. Tutaj rolpleje zaistniały 


w dwóch etapach. Pierwszy obej¬ 
mował wczesny okres gier kom¬ 
puterowych i opanował przede 
wszystkim platformówki. Najbar¬ 
dziej znane (i najlepsze) tytuły 
z tego okresu to trzyczęściowy Sha¬ 
dow of the Beast, Gods, Deliveran- 
ce oraz Lionheart. Kiedy pojawi¬ 
ły się gry 3D, z siłą wodospadu 
rolpleje znów zaatakowały ten ga¬ 
tunek i natarcie to trwa po dziś 
dzień. Pierwszą grą tego typu był 
Doom i choć jego zbieżność z rol¬ 
plejami jest dyskusyjna, niemniej 
wyznaczył on kierunek - minimum 
charakterystyk postaci, maksi¬ 
mum akcji (czytaj: walki oko w oko). 
Następne tytuły z serii doomow- 
ców kojarzą się już bardziej, a są 
to: Shadowcaster, Cybermage, He- 
retic, Hexen, Witchaven, Strife czy 
Amulets & Armor. Ostatni tytuł 
w ogóle stanowi ogromny krok do 
przodu, gdyż pełno tu statystyk 
oraz charakterystyk, będących 
nie bez znaczenia dla przebiegu 
gry, i trudno powiedzieć czy to już 


rolplej czy jeszcze zręcznościów- I 
ka. 

Oczywiście, dla prawdziwego 1 
miłośnika rolpleji tytuły te stano- 1 
wią zaledwie namiastkę RPG, | 
ale... No właśnie. Czasem zdarza i 
się, że wszystkie możliwe hity 1 
przegrało się już po dziesięć razy i 
i zna się na pamięć każdą mo- J 
żliwą przygodę. Można naturalnie j 
czekać bezczynnie na coś nowe- | 
go, ale lepiej chyba sięgnąć po... 1 
gry z pogranicza. Zresztą nie bę- j 
dzie to wcale posunięcie absurdal- 1 
ne. Wiele ze wspomnianych tytu- ] 
łów jest naprawdę dobrych, niektó- 1 
re z nich weszły nawet do ka- a 
nonu gier komputerowych, stając 1 
się wzorem dla następców. Sło- • 
wem, mówi się, że na bezrybiu 1 
i rak ryba, ale kto powiedział, że 5 
raki są do bani? Czasem mogą i 
być nawet lepsze o ryb. 

Dyrektor Izby Tortur I 
imć KAT j 


Akcesoria modelarskie, figurki, 
farbki, książki SF I Fantasy 


SONY Playstation 
Konsola, akceso 
ria,gry 


Gdańska 42 
85-006 Bydgoszcz 
Złoty Smok homepage: 
http://arco.met.fu-berlin.de/-tkulback/ 


Gry fabularne 
Cyberpunk 
Warhammer 
Zew Cthulhu 
Star Wars 

Systemy bitewne 
Warzone 
Necromunda 
Warhammer Battle 
Warhammer 40000 


*Gry karciane 
Magie The Gathering 
Doom Trooper 
Star Wars 

Gry strategiczne 
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nasz specjalny konkurs jubileu- \ Odpowiedzi naleiy wysyłać na adres 
szowy, przeznaczony głównie dla Czytekkorespondencyjny redakcji wyłącznie na 
ników, którzy towarzyszą nam od począ? kopertach pocztowych z naklejonym ku* 
tku istnienia. SGK. Obok zamieszczamy ponem konkursowym do dnia 19.02.1997. 
cztery okładki i czterech lat działalności Nie zapomnij takie podać rodzaju posia* 
magazynu. Twoim zadaniem jest odganąć, danego komputera. Wśród prawidłowych 
które numery one ilustrowały. Wystarczy odpowiedzi rozlosujemy 5 gier kompute* 
tylko podać numer rocznikowy (np. 2/97). rowych. 




Konkurs „Ostatni Smok a 




Konkurs „Hakerzy 1 


Nagrody, koszulki filmowe ufun¬ 
dowane przez dystrybutora, firmę 
ITI Cinema, otrzymują: 


Bubniak Paweł (Płock) 

Lenart Izabella (Warszawa) 
Sidoruk Paweł (Bielsk Podlaski) 
Świrski Michał (Wrocław) 
Wardęga Damian (Gliwice) 


Nagrody, kasety z filmem Hakerzy 
ufundowane przez dystrybutora, 
firmę Warner Home Video, otrzy¬ 
mują: 


Olejnik Rafał (Katowice) 
Ustupski Marek (Ruda Śląska) 
Zakrzewski Zbigniew 
(Włocławek) 


Konkurs „Heavy Metal“ 


Nagrody główne - kasety video z filmem 
Heavy Metal ufundowane przez dystryb¬ 
utora, firmę ITI Home Video - otrzymują: 


Oliwiecka Ewa (Elbląg) 

Piekarski Jarosław (Skierniewice) 
Puzon Marcin (Czarna) 

Sztorc Robert (Tarnów) 
Waloszczyk Artur (Piekary Śl.) 


Dalke Michał (Tuchola) 
Kłos Patryk (Tczew) 
Matuszczak Piotr (Łódź) 
Matysiak Łukasz (Poznań) 
Mizioł Marcin (Kraków) 


Nagrody dodatkowe - kasety mag¬ 
netofonowe z muzyką z filmu Dziwne 
Dni ufundowane przez firmę ITI Home 
Video - otrzymują: 

Bałakut Rafał (Grodzisk Maz.) 


Burczyk Romuald (Piła) 

Dec Bartłomiej (Żyrardów) 
Duda Tomasz (Wołomin) 
Frycze Jan (Gdańsk) 

Głyżewski Paweł (Szczecin) 
Gruszka Artur (Bielsko - Biała) 
Kotlarski Marek (Szczecinek) 
Krysa Aleksander (Oława) 
Orłowski Jacek (Gdynia) 


HUKI '96 


Oto wylosowani uczestnicy zabawy, 
którzy otrzymują roczną prenumeratę 
ŚGK (od numeru 3/97); 


Piotr Ożarowski (Nowogrodziec) 
Michał Zieliński (Pelplin) 
Tymoteusz Sobczak (Poznań) 


HUKI '96 






LOGICZNE 

1. Lemmings3D (1) 

2. Tetris (2) 

3. Ilth Hours (3) 

4. Shivers (4) 

5. Monopoly (5) 

6. Push Over (6) 

7. Incredible Machinę 3 (7) 

8. Incredible Machinę 2 (8) 

9. Co do grosza (10) 

10. Asterix: Caesar’s Challenge (9) 


ROLE - PLAYING 


1. Diablo 

2. Albion 

3. Legion 

4. Dungeon Master 2 

5. Stonekeep 

6. Space Hulk 

7. Ishar 3 

8. Daggerfall 

9. Dungeon Keeper 

10. Deus 


ZRĘCZNOŚCIOWE 

1. Duke Nukent 3D 

2. Quake 

3. Tomb Raider 

4. FIFA 97 

5. The Need for Speed 

6. Time Commando 

7. Mortal Kombat 3 

8. Destruction Derby 2 

9. Screamer 2 

10. Alien Trilogy 


! SYMULACYJNE i 

1. EF 2000 

(D I 

2. Formula 1 GP 2 

(2) I 

3. F22 Lightning 2 

(3) ) 

4. Hind 

(6) 

5. Rally Championship 

(8) 

6. Wing Commander 4 

(5) 

7. Top Gun 

(4) 

8. TFX 

(7) 

9. ATF 

(9) 

^ 10. Silent Hunter 

(10) 


PRZYGODOWE 

1. AD 2044 

2. Bad Mojo 

3. Kajko i Kokosz 

4. Teenagent 

5. Ripper 

6. The Pandora Directive 

7. Skaut Kwatermaster 

8. Discworld 2 

9. Phantasmagoria 
10. Phantasmagoria 2 


STRATEGICZNE 

1. Warcraft 2 

2. C&C: Red Alert 

3. The Settlers 2 

4. Z 

5. Civilization 2 

6. Worms 

7. Command & Conąuer 

8. Polanie 

9. Syndicate Wars 
10. Space Hulk 2 
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W tym miesiącu nagrody otrzymują: 

MKHAŁ R. ANTKOWIAK (SZCZECIN) 

TOMASZ KONDROT (RYDUŁTOWY) 

SEBASTIAN SIEŃCZUK (PROCHOWICE) 

MICHAŁ WYWIAŁ (WOJKOWICE) 

MICHAŁ ZIELIŃSKI (PELPLIN) DD^ICIAT 

C.U rKi JfcKI 


Liczny w nawiasBcn podają pozycję, 
jaką zajął tytuł przed miesiącem. 
Litera „INI" - nowość na liście 
Litera „P" - powrót na listę 




















DOOM 2 


1. Często nagrywaj stan gry. 

2. Korzystaj z [Alt] - użyty razem 
z kursorami lewo/prawo pozwala on 
przemieszczać się bokiem oraz [Shift] 

- z kursorami zwiększa szybkość ruchu. 

3. Jeśli napotkasz pojedynczego 
IMD-a lub Trooper-a (lecz nie Sergean- 
ta), to po prostu potraktuj go z pity. 

4. Na Sergeantów używaj broni ma¬ 
szynowej. 

5. Jeśli natkniesz się na dużą gru¬ 
pę słabych potworków, użyj dwururki. 

6. Małe Spidery nic Ci nie zrobią, 
jeśli użyjesz przeciwko nim obrotowe¬ 
go karabinu maszynowego. 

7. Słabszych zabijaj ze zwykłej 
strzelby. 

8. Jeśli przeciwnicy stoją koło beczki, 
to zniszcz ją, a przeciwnicy zginą od wy¬ 
buchu. 

DUNE 2 

Zawsze staraj się odkryć na po¬ 
czątku misji bazę przeciwnika i jak naj¬ 
więcej terenu. Gdy już wiesz, gdzie 
znajduje się baza przeciwnika, wyślij 
tam wyrzutnie rakiet (launcher). Jako 
cel wybierz wieżyczki rakietowe. Gdy 
energia takiej wieżyczki dojdzie do 
czerwonej kreski, wejdź do niej trape¬ 
rami. Dzięki temu zdobyta wieżyczka 
będzie atakować pojazdy i piechotę 
przeciwnika, sama nie będąc atako¬ 
wana. Zrób ten manewr z jak najwięk¬ 
szą ilością wieżyczek przeciwnika. 
Wówczas spokojnie możesz zaatako¬ 
wać bazę przeciwnika. Do jej znisz¬ 
czenia najlepiej wysłać kilka jednostek. 
Gdy zostaną one zaatakowane przez 
obce pojazdy, na tyły przeciwnika 
poślij Devastator lub Sonic Tank. Atry- 
dzi mają jeszcze jedną dobrą broń - Or- 
nithopery. Produkuj ich jak najwięcej. 
Znajdą one bazę przeciwnika i będą 
ją nieustannie atakować. W elektrow¬ 
niach utrzymuj duży poziom energii, 
wówczas nie będziesz musiał obawiać 
się o jej brak i nie zniknie Ci mapa. 

DUNGEON MASTER 

Aby członkowie Twojej drużyny 
zdobyli wyższy poziom doświadcze¬ 
nia, nie trzeba wcale walczyć z przeciw¬ 
nikami. Grając ninja wystarczy rzucać 
przed siebie przedmiotami; magi-kiem 

- ciskać na oślep czary; szermie-rzem 

- wymachiwać długo mieczem. 

HIGH SEAS TRADER 

Najszybciej można zbić fortunę, 
przewożąc broń pomiędzy Liverpoolem 
a Madesą. Najwięcej pirackich statków 
spotkasz u południowych brzegów 
Afryki oraz w okolicach Wysp Kanaryj¬ 
skich. 

KUPIEC 

Najłatwiej się wzbogacić, jeżdżąc 
po następujących osadach: Mouton, 
Garliss, Gorsid, Enash. Nie kupuj więcej 


niż sześć wozów, bo i tak po pewnym 
czasie wpadną w przepaść. 

LORDS OF THE REALM 

Aby poddani byli szczęśliwi, nale¬ 
ży ustawić podatki na poziomie nie wyż¬ 
szym niż 20 koron na 100 mieszkań¬ 
ców. Nie należy też werbować do woj¬ 
ska więcej niż 9 procent mieszkańców 
jednego hrabstwa. Warto również dbać 
o zapasy żywności w magazynach, 
aby nie brakowało jadła. Najbardziej 
opłaca się hodować krowy i owce. Nie¬ 
zadowolenie społeczeństwa zawsze 
złagodzi beczka piwa. 

MARCO POLO 

Najbardziej opłaca się kupować 
towary w podupadających wsiach, a sprze¬ 
dawać je w dużych miastach. 

MENTOR 

Podczas rozmowy z managerem 
wybieraj następujące odpowiedzi: 

- Nagraliśmy na próbie kilka 
utworów. Czy mógłby pan przesłuchać? 

- Chcielibyśmy nagrać płytę. 

- Bo jesteśmy bardzo dobrzy! 

- Nam naprawdę zależy na wyda¬ 
niu profesjonalnego nagrania. 

- Oczywiście. 

- Gama jest to następstwo dźwię¬ 
ków uporządkowanych według okreś¬ 
lonej skali. 

PIRATES! 

Zanim się ożenisz, rozmawiaj z ko¬ 
bietami. Posiadając wysoki stopień, zdo¬ 
będziesz ich miłość, a co za tym idzie, 
uzyskasz przydatne informacje. 

POLE WALKI 

1. Gdy grasz z Motorolą, przechwyć 
zrzucone 10.000 dolarów, zbuduj Dra¬ 
gona i kup kilka BIG-ów. Podejdź do 
wrogiej bazy tak, aby razić ją z daleka 
(490 - maksymalna siła) i okop się. 

2. Kup dwa Scouty, jednego wy¬ 
prowadź z bazy i okop, natomiast dru¬ 
giego uzbrój w BIG-i i weź nim zrzut. 

3. Motorola nie zbiera zrzutów, 
natomiast Pentium tak. 

STREET FIGHTER 2 

Walcząc jako KEN na początku 
walki idź na przeciwnika i wykonaj prze¬ 
rzut oraz ognistą kulę. Szybkie wyko¬ 
nanie daje 100% skuteczności. Wyjątek 
to Dhalsim i czasem Guile. 

TEKKEN 

Grając Kingiem zrób przerzut, 
podcięcie i skok. Jest to cios nie do 
obrony. 

TRANSPORT TYCOON 

1. Najlepszym sposobem zarabia¬ 
nia pieniędzy jest przewożenie pasa¬ 
żerów samolotem z jednego miasta do 



drugiego, z tym że odległość między 
nimi musi być jak największa. 

2. Warto inwestować w autobusy 
miejskie, gdyż pomimo że nie zarabia¬ 
ją wiele, w znacznym stopniu przyczy¬ 
niają się do rozwoju miasta, a im wię¬ 
cej ludzi, tym więcej będziesz zarabiał 
na samolotach i pociągach. 

3. Lepiej wybudować tunel lub 
most, niż zmieniać wysokość trasy. 
Szczególnie tyczy się to torów kolejo¬ 
wych, gdyż pociągi wjeżdżając pod gó¬ 
rę gwałtownie tracą prędkość. 

4. Jeśli jakiś wagon jest Ci już nie¬ 
potrzebny, to odstaw go do ZBR, lecz 
go nie sprzedawaj. Jeśli sprzedasz, do¬ 
staniesz za niego niewiele, a nowe 
wagony trochę kosztują. Za niesprze- 
dawaniem wagonów przemawia też 
fakt, że wagony nie mają limitu cza¬ 
sowego, tzn. że nawet po upływie 100 
lat będą tak samo sprawne, jak na po¬ 
czątku, a jeszcze kiedyś mogą się 
przydać. 

5. Połącz dwa miasta ulicą i z obu 
wypuść po jednym autobusie. Ustaw je 
tak, aby każdy z przystanku w centrum 
miasta zabierał pasażerów i jechał do 
drugiego miasta, również na centralny 
przystanek. Zalety tego to duże pie¬ 
niądze i szybki rozwój obu miast. 

6. Gdy konkurent zbuduje gdzieś 
stację, na jednym z jej końców postaw 
Train Depot i wybuduj w nim jakąś ta¬ 
nią lokomotywę. Kiedy pociąg konku¬ 
renta zawita do stacji, wypuść swojego 
- kraksa murowana, a Twój pociąg wyj¬ 
dzie z niej cało. 

7. Gdy konkurencja wypuści w mieś¬ 
cie autobusy, to: 

- znajdź kawałek jezdni, którąjeż- 
dżą wszystkie autobusy, 

- niedaleko wybuduj Train Depot 
i połącz go torami z jezdnią tak, żeby 
ostatnia szyna leżała na ulicy, 

- w mieście wybuduj warsztat, 
a w nim najtańszy samochód, wypuść 
go na trasę, a kiedy już minie tory, 
zatrzymaj go. Jeżeli wszystko wykona¬ 
łeś prawidłowo, to jadące samochody 
konkurencji będą zatrzymywać się do¬ 
kładnie na torach. 

- wypuść pociąg i podziwiaj. Po 
każdym zniszczonym samochodzie 
skieruj go do Train Depot i czekaj, aż 
nadjedzie pojazd. Znowu wypuść po¬ 
ciąg i tak w kółko. (Uwaga! Jeśli odle¬ 
głość ZBR od ulicy będzie zbyt mała to 
samochody konkurencji będą się za¬ 
trzymywać przed torami) 

8. Jeśli konkurent wypuści statki, 
obuduj je lądem. 

UFO - ENEMY UNKNOWN 

1. W wyzwalaniu miast najlepiej za¬ 
stosuj następującą taktykę: weź 12 osób, 
podczas wychodzenia obstaw transpor¬ 
ter i niszcz zauważonych ufoków. Jeśli 
po skończonej turze wszyscy Twoi żoł¬ 
nierze żyją, zapisz stan gry. Każdego 
ze swoich wyślij w inne miejsce z rezer¬ 
wą na aimed shot. 



Podczas walki z ufokami-rozbitka- 
mi pędź do ich pojazdu. Tutaj nie mu¬ 
sisz zabezpieczać terenu, gdyż w prze¬ 
ciwieństwie do miast nikt nie kręci się 
przy statku. Ludzi wysyłaj dwójkami. 

2. Kolejność kluczowych badań 
na początku gry: apteczka, laser, plaz¬ 
ma. 

3. Po zbudowaniu pierwszej bazy 
na starcie następną postaw w lutym, 
trzecią w maju, w czerwcu natomiast 
zacznij inwestować wszystkie pienią¬ 
dze w naukę i produkcję, wyprzedaj 
wszystkie zbędne rzeczy (nawet parę 
myśliwców) i nie buduj nic do paździer¬ 
nika, a nawet listopada. 

UTOPIA 

1. Przy walce z pierwszą rasą 
szybko wybuduj stocznię, zbiornik pali¬ 
wa i warship. Następnie kup paliwo. 

2. Dużo inwestuj w naukę. Przydat¬ 
ne są wykrywacze rudy i ropy. 

3. Buduj jak najwięcej przenośni¬ 
ków. wówczas szybko odkryjesz ropę. 

4. Gdy odkryjesz obce miasto, zbu¬ 
duj tam 13 fabryk czołgów, każdą odda¬ 
loną od sąsiednich o dwa kwadraty. Gdy 
w każdej z fabryk wybudowanych zo¬ 
stanie osiem czołgów, poślij wszystkie 
104 czołgi do obcego miasta. Jeśli to 
nie pomoże w zniszczeniu miasta, to na¬ 
stępne 52 na pewno dadzą ten efekt. 


WARCRAFT 2 

1. Pod kopalnie złota przeciwnika 
podleć smokiem lub gryfem. Kopalnia 
nie jest pilnowana przez obcych żołnie¬ 
rzy, więc Twój smok będzie bezpiecz¬ 
nie zabijał osiłków niosących złoto dla 
przeciwnika, co spowoduje odcięcie go 
od kasy i możliwość przejęcia kopalni. 

2. Na początku gry wyprodukuj 
jak najwięcej tragarzy - najlepiej sześ¬ 
ciu do rąbania drzewa i dwunastu do 
noszenia złota z kopalni. 

3. Statek podwodny przeciwnika 
możesz załatwić tylko swoim statkiem 
podwodnym. 

4. Przy kopalni możesz postawić 
wieżyczkę i kilku żołnierzy. Unikniesz 
wtedy przejęcia kopalni przez wroga. 

5. Olej jest porozlewany po morzu 
w postaci ciemnych plam. Aby go wy¬ 
dobyć, musisz postawić na nim rafinerię. 

6. Gdy atakujesz obce wojska, 
napierw rzuć na nie czar (jeśli masz 
taką możliwość), a dopiero potem użyj 
swojej armii. 

Rady i porady dawali: 

Radek Noga, Tarnów 
Paweł Tuszyński, Lublin 
Hubert Sypniewski, Ostrołęka 
Maciej Polewka, Kraków 
Mariusz Panczar, Nowy Sącz 
Czytelnik z Żyrardowa, który 
zapomniał się podpisać 
Paweł z Cekcyna 
zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 













GOBLINS 3 

W 11 levelu pozbywam się księ¬ 
dza i strażnika, lecz nie potrafię wyeli¬ 
minować kata. 

Kasia Lasota, 
Piotrków Trybunalski 

Zaraz na początku szachowej roz¬ 
grywki łucznikiem eliminujesz dwóch 
strażników, przesuwając go po skosie 
wzdłuż zielonych pól. Mordercą mogą¬ 
cym chodzić wszędzie uruchamiasz 
dźwignię od zapadni i eliminujesz kata. 

GOBLINS 3 

W mieście nie potrafię zebrać po¬ 
deszwy z dachu i nie wiem, jak wyjąć 
kwiatka z doniczki. 

Bartek Orłowicz, 
Bydgoszcz 

Podlej Blountem dwie roślinki croi- 
sixirem. Fulbertem wspinaj się dwukrot¬ 
nie po lewej stronie ekranu, dzięki cze¬ 
mu Blount dostanie list i kwiatek. List 
przeczytaj w lustrze, a kwiat wykorzys¬ 
tasz w następnym etapie. Blountem prze- 



czonej kuli. Fulbertem wskocz na dźwig¬ 
nię. Wówczas Blountem przejdź po Ful- 
bercie na sąsiedni dach i zdobądź po¬ 
deszwę. 

INNOCENT UNTIL CAUGHT 

1. W jaki sposób wykiwać robota- 
strażnika. abym mógł wejść na pokład 
statku z żywnością i zabrać z burty ka¬ 
pelusz? 

2. W ciemnej alejce leży pijak. Da¬ 
ję mu znaleziony również tutaj dzbanek, 
ale on nie reaguje. Nie mogę z nim po¬ 
gadać. 

3. Co zrobić z jajkiem? 

4. W jaki sposób zdobyć monetę, któ¬ 
ra jest potrzebna do wejścia do metra? 

Marcin Sarna, Chełmiec 

Z Twojego listu wynika, że nie zro¬ 
biłeś wszystkiego na początku gry, gdyż 
wszystkie pytania dotyczą pierwszego 
epizodu gry. Dlatego też po krotce opi¬ 
szę co powinieneś zrobić, łącząc odpo¬ 
wiedzi na wszystkie pytania. 

W porcie kosmicznym z ławki za¬ 
bierz paszport. Pokaż go u wejścia do 
klubu Paradise. Będąc już w klubie za¬ 
bierz laskę i perfumy. Przeprowadź roz¬ 
mowę z szefową i zgódź się na wyko¬ 
nanie misji. Tam, gdzie znajduje się bie¬ 
dak z kapeluszem, weź gumową rurkę, 
worek i puszkę z grogiem. Ostatnią rzecz 
daj biedakowi i idź do lombardu. Weź 
wazę z wystawy, zabierz papierek z jej 
środka i schowaj wazę do worka. Daj 
ją szefowej klubu i w zamian weź meta¬ 
lową figurkę ze stołu. Idź do baru i weź 
słoik, zakrętkę i gazetę. Obejrzyj gościa 
W różowej koszuli i porozmawiaj z nim. 
Zabierz mu pieniądze z kieszeni i w lom¬ 
bardzie wymień je na aparat fotograficz¬ 
ny. Idź do motocyklistów. Podłącz ba¬ 
terie aparatu do budki, by je nałado¬ 
wać. Zabierz z ziemi puszkę oleju, prze¬ 
szukaj śmietniki i weź jajo. Metalową 
figurkę daj szefowi motocyklowego gan¬ 
gu i weź kurtkę od jednego z jego kom¬ 



panów. Wróć do biedaka z kapeluszem 
i zrób mu zdjęcie, tak by błysk flesza 
go oślepił. Weź kapelusz, wyjmij z niego 
monety i połóż kapelusz na miejsce. 
Idź do baru, zamów coś do picia, usiądź 
przy barze i zapłać barmanowi. Bę¬ 
dziesz świadkiem awantury. Weź resz¬ 
tę od barmana i zabierz złoty pierścień 
z dywanu. Idź do metra. Owiń monetę 
w papierek i wrzuć do automatu. Na¬ 
oliw zaklinowany śrubokręt w automa¬ 
cie ze słodyczami i weź go. Podnieś 
radiomagnetofon, wsiądź do metra i weź 
z ziemi spray. Wysiądź na stacji THE 
HILL. Zerwij muchomora, podejdź do ka¬ 
mery i powiedz, że chcesz oddać 
pierścień. Pokaż go, a następnie oddaj 
staw dźwignię i przytrzymaj się opusz- właścicielowi. Zapytaj, czy nie ma ja¬ 


kiejś pracy dla Ciebie. Okaże się, że 
będziesz musiał wykraść trzy rzeczy. 
Jedź do baru i przywołaj robota-kelnera. 
Korzystając ze śrubokrętu, wymontuj 
z niego płytkę. Podłącz ją do magneto¬ 
fonu, a otrzymasz coś w rodzaju pilota. 
Idź do łodzi z żywnością. Pilnującego 
strażnika załatwisz, korzystając ze skon¬ 
struowanego wcześniej pilota. Dalej spró¬ 
buj poradzić sobie sam. 

INNOCENT UNTIL CAUGHT 

Jestem na Shmul i siedzę w wię¬ 
zieniu. Mam napisać list do dziewczyny, 
którą poznałem w pokoju. Gdy siedzę 
już w więzieniu, przez okno zagląda 
Narm. Dyktuję mu list, a on mi coś mówi 
o moim beztalenciu. Jak napisać ten list? 

Andrzej Rodomski, Warszawa 

Ma to być wiersz miłosny do Ruthie. 
Musi być w miarę logiczny i przede 
wszystkim rymowany. Gdy go poprawnie 
napiszesz, wówczas, będąc na sali tor¬ 
tur, zostaniesz uwolniony. 

SIMON THE SORCERER 

Doszłam do miejsca, w którym Si¬ 
mon po rozmowie z diabłami ma się te¬ 
leportować w dalszą drogę. Jednak po 
wejściu do teleportera i pytaniu dokąd 
chce się przenieść Simon odpowiada, 
że zapomniał gdzie chce się udać i nic 
się nie dzieje. 

Joanna Huczak 

Chcąc się teleportować, Simon mu¬ 
si znaleźć przedmioty, o których mó¬ 
wiły napotkane diabły. Są to: świece z 
roztrzaskanej szkatułki, czapka odcze¬ 
piona z sufitu (za pomocą dzidy), mysz 
schwytana do sakiewki ze skarpetą 
w środku, magiczna pałeczka leżąca 
obok, tarcza (musisz ją oczyścić chemi¬ 
kaliami). Należy się jeszcze dowiedzieć 
z lustra prawdziwych imion diabłów. Po¬ 
zostaje tylko wybranie kierunku - piekło. 


Powodzenia, do końca gry zostało już 
niewiele. 

THE SETTLERS 2 

Nie wiem jak przejść z levelu do 
levelu po znalezieniu bramy. 

Piotr Niesterak, Białystok 

Przejść do następnego etapu moż¬ 
na wtedy, gdy wybierzesz opcję „cam- 
paign". a nie „free gamę". Po znalezie¬ 
niu bramy powinien pojawić się komu¬ 
nikat z dwoma opcjami do wyboru: „con- 
tinue" i „enter gate". Wybór pierwszej 
pozwoli Ci na kontynuowanie gry na 
dotychczasowym poziomie (wyłącznie 
dla zabawy), natomiast drugiej - przej¬ 
ście do następnej planszy. Jeśli 
wybie-rzesz pierwszą możliwość i 
wówczas będziesz chciał przejść do 
następnego etapu, to wystarczy, że 
zakończysz grę opcją „end gamę". 

ULTIMA 7 

Jakie liczby muszę podać burmis¬ 
trzowi, aby dal mi hasło do bram miasta? 

Michał Pietniczka, Sulejówek 

Zabierz ze stajni klucz i biżuterię 
Gorgolca, opróżnij też jego torbę. Poroz¬ 
mawiaj dokładnie z Peterem, pytając go 
o każdy szczegół. Następnie porozma¬ 
wiaj z burmistrzem. Powinieneś uzys¬ 
kać od niego dwa imiona: Spark i Gilber¬ 
to. Sparka spytaj o klucz i otwórz skrzy¬ 
nię w jego pokoju, zabierając wszystko, 
co znajdziesz. Pokój ten łatwo odna¬ 
leźć, gdyż chłopak mieszka w dwu¬ 
piętrowym domu w mieście. Kolejnym 
krokiem jest przepytanie Sparka (też 
dokładnie). Gilberta znajdziesz w szpi¬ 
talu, musisz go oczywiście wypytać. Od¬ 
szukaj kuźnię i weź wszystko, co znaj¬ 
dziesz. Idź do oddziału Bractwa w Trin- 
sic i porozmawiaj z Klogiem. Mając wszyst¬ 
kie niezbędne informacje, udaj się do 
burmistrza i powiedz mu, czego się do¬ 
wiedziałeś. Wówczas otrzymasz 100 
sztuk złota i hasło. 

UNIVERSE 

Jak zdobyć Perłę May (Power Gem) 
znajdującą się na zaginionej gwieździe 
Haldebar? Próbowałem rzucić w nią od¬ 
łamkiem skały, lecz nie przyniosło to 
spodziewanego rezultatu. 

Łukasz Bodzon, Różan 

Obok ołtarza z perłą znajduje się 
informacja, w jaki sposób wyłączyć la¬ 
sery chroniące kamień. Na mapie ścien¬ 
nej zaznaczone są kamienie w posadz¬ 
ce wyłączające na krótką chwilę dany 
promień. Szybko przebiegnij po zapad¬ 


niach i stań na jednej z płytek, by wy¬ 
łączyć ostatni laser (znajduje się ona 
przy wejściu do pokoju). Wówczas, sto¬ 
jąc właśnie w tym miejscu, musisz ka¬ 
mieniem cisnąć w POWER GEM i w ten 
sposób staniesz się jego posiadaczem. 

UNIVERSE 

Wskakuję na pociąg, następnie po¬ 
ciąg dojeżdża na stację i... nie wiem. 
co mam dalej robić? 

Konrad z Myszkowa 

Po wskoczeniu na pociąg musisz 
wykonać jeszcze dwa następne skoki, 
by ostatecznie znaleźć się przy dolnym 
wejściu. Idź w pobliże drzwi, użyj droi- 
da na szybie wentylacyjnym znajdującym 
się po lewej stronie drzwi. Użyj termina¬ 
la. korzystając z karty identyfikacyjnej. 
Jako punkt docelowy wybierz MEKAN- 
THALLOR GALAXY Użyj drzwi znaj¬ 
dujących się po lewej stronie, włóż bi¬ 
let do terminalu idź na wschód, sko¬ 
rzystaj z klawiatury na drzwiach i wejdź 
do statku kosmicznego 

UNIVERSE 

Na zakończenie jeszcze jeden pro¬ 
blem z grą Universe. Otrzymałem kilka 
listów z identycznym pytaniem. Doty¬ 
czyło ono sposobu dostania się do mia¬ 
sta zaraz na początku gry. Oto rozwią¬ 
zanie. Idź na zachód, dwa razy na po¬ 
łudnie i weź metalowy łom. Idź dwukrot¬ 
nie na północ, dwukrotnie na wschód i weź 
płytkę. Idź na wschód i wskocz na lata¬ 
jącego asteroida. Idź na wschód i skocz 
na przewód. Powinieneś stać koło wiel¬ 
kiego talerza. Ułóż teraz pręt na tale¬ 
rzu i włóż też do urządzenia drukowa¬ 
ną płytkę. Uruchom maszynę. Najpierw 
wybierz CONNECT CHANNEL, a na¬ 
stępnie GRAVRIC HOMEWORLD. Uru¬ 
chom ponownie maszynę i wybierz SET 
FILTRATION SYSTEM i GAVRIC. Idź 
na północ, podejdź do szybu wentyla¬ 
cyjnego. Wypchnij kratkę i wejdziesz 
na ten sam kamień, z którego rozpo¬ 
cząłeś wędrówkę. Podnieś lustro i wróć 
do pokoju z szybem wentylacyjnym. Idź 
tym razem na północny zachód. Po 
prawej stronie są drzwi. Rzuć w nie lus¬ 
trem. Jeśli spotkasz robota, to nie ujaw¬ 
niaj się, tylko poczekaj aż wyjdzie na zew¬ 
nątrz. Pewien nieznajomy poinformuje 
Cię o spotkaniu z Silphiną. Otwórz pół¬ 
nocne drzwi, korzystając z umieszczo¬ 
nych tam przycisków i wejdź do środ¬ 
ka. Powiedz kobiecie, że nie wiesz, gdzie 
się znajdujesz. Wejdź na górę, uderz 
łomem w guziczki znajdujące się na 
drzwiach. Otwórz garderobę, załóż ubran¬ 
ko, użyj komputera-ręki na łóżku, użyj 
konsoli wybierając opcję WINDOW 
SHUTTER i wyskocz przez okno. Kom- 
putera-ręki użyj ponownie w samocho¬ 
dzie, wejdź do niego, włóż kartę-klucz 
do konsoli po lewej stronie i użyj klawia¬ 
tury. Wpisz 87764. I tak dalej, i tak da¬ 
lej... Na koniec wszystkim zainteresowa¬ 
nym proponuję, aby zajrzeli do rozwią¬ 
zania tej gry, które zamieściliśmy w 
ŚGK 1/95. Warto po nie sięgnąć, bo 
nie dosyć, że wyczerpuje temat, to jesz¬ 
cze jest napisane z dowcipem. 

Arkadiusz Matczyński 












ODPOWIEDZI 

7 DNI I 7 NOCY 
(nr 12/96) 

Trzeba podłączyć martwego psa do 
gniazdka, w wyniku czego naładuje się 
i otrzymasz elektromagnes. Włóż go do 
wiadra w studni na farmie Gapcia. Pow¬ 
tarzając ładowanie 5 razy, z dna studni 
uzyskasz naparstek, łyżeczkę, gwóźdź, 
kawałek rury i świder. Na basenie zabierz 
garnek z krzaków, porozmawiaj z Tram¬ 
poliną i wrzuć rybę do wody. Umów się z 
dziewczyną na spotkanie w hotelu (pokój 
numer 1 ). Z pokoju zabierz puchar z sza¬ 
fy, wejdź do łóżka. Na koniec dnia dosta¬ 
niesz naszyjnik. 

( Szymon Gryckiewicz, Strzybnica) 

COLORADO 
(nr 12/96) 

Wersja PC: Przedmioty podnosi się 
wciskając [Shift] + [PageDown]. Strzelbę 
trzeba wcześniej załadować wciskając 
[Shift] + [Home], a następnie [Shift] + prawo. 

(Marek Jęszka, Poznań) 

Wersja Amiga: Przedmioty podnosi 
się przez wciśnięcie Fire (lub [Shift]) i dół 
+ skos lewo (gdy bohater patrzy w prawą 
stronę). Strzelby używamy następująco: 
wybieramy ją by była aktywna, wciskamy 
Fire (lub [Shift]) i kierunek, w którym 
patrzy bohater (strzał). Następnie trzeba 
strzelbę załadować - Fire + skos góra le¬ 
wo (gdy bohater patrzy w prawo). Proch 
ulega wyczerpaniu, lecz można go kupić. 

(Tomasz Wiśniewski, Warszawa) 

DOOM 2 
(nr 12/96) 

W komnacie startowej poszukaj tele- 
portera i użyj go. Zabij Revenanta i znajdź 
na platformie pentagram. Naciśnij go, wejdź 
na następną platformę i powtórz te czyn¬ 
ności. Następnie wejdź na kolejną plat¬ 
formę i naciśnij spację przy ogromnej czasz¬ 
ce. Zeskocz ze wszystkich trzech plat¬ 
form. Znajdziesz się w ogromnej komna¬ 
cie, na środku której będzie platforma. 
Obok niej jest Wielki Szef. Naciśnij spa¬ 
cję, przygotuj wyrzutnię rakiet i wejdź na 
obniżoną platformę. Strzel, gdy ujrzysz 
podstawę Wielkiego Szefa. Zeskocz z plat¬ 
formy i powtórz te czynności kilka razy. 

(Tomasz Flasiński, Warszawa) 

DREAMWEB 
(nr 12/96) 


ridge; Read Private). Teraz możesz udać 
się do mieszkania Louisa. 

(Jan Kozłowski, Warszawa) 

Trzeba przeczytać wszystkie katalo¬ 
gi komendą np. Read Private. Po prze¬ 
czytaniu katalogów znamy już klucze do 
pokojów, czyli szyfry do domów, a wtedy 
możesz już odwiedzić Louisa posługując 
się liczbą 5238. 

(Szymon Gryckiewicz, Strzybnica) 

FIRE FORCE 
(nr 11/96) 

1. Aby dostać się do piątej misji i dal¬ 
szych, należy zaliczyć pierwsze cztery 
misje. W pierwszej musisz zabić koman¬ 
dosa biegającego w szarobrązowym be¬ 
recie, w drugiej zniszczyć wioskę wroga, 
podkładając w bambusowych chatkach 
ładunki C-4 i następnie detonując je, trze¬ 
cia misja polega na zniszczeniu skrzynek 
z rakietami przeciwlotniczymi (granatami 
lub C-4), a w czwartej należy uwolnić za¬ 
kładników pojmanych przez wroga (no¬ 
żem lub West German). 

2. Stan gry nagrywa sie w miejscu, 
gdzie wpisane są nazwiska żołnierzy i ich 
odznaczenia. Naciskasz spację i ukazuje 
się czerwony ekran z opcjami SAVE i LOAD. 
SAVE to nagrywanie stanu gry (klikasz, 
wkładasz odbezpieczony dysk i już), LOAD 
to wczytanie zapisanego stanu gry. 

(Jacek Drobek, Zabrze) 

2. Kursorem najedź na napis „Ros- 
ter“ i naciśnij przycisk lub spację. 

(Konrad Kołodziejczyk, 
Kamienica Polska) 

STAR TREK: 

THE NEXT GENERATION 
(nr 12/96) 

Sprawa jest prosta. Do wrót, przez 
które chcesz przejść, należy włożyć nie¬ 
bieski talizman, a za drzwiami znajdziesz 
Piąty Pergamin Prawodawcy. 

(Szymon Gryckiewicz, Strzybnica) 

PYTANIA 
CANNON FODDER 

W 7 misji, w podetapie 2 zabijam 
wszystkich przeciwników i wysadzam 
budynki, lecz to nie przenosi mnie do na¬ 
stępnego etapu. 

(Michał Dworak, Wola) 

CHRISTOPH KOLUMBUS 


CRYSTAL DRAGON 

Proszę o pomoc w przejściu 13 po¬ 
ziomu (głębokość 1). Dochodzę do czer¬ 
wonego pokoju „Red Room" i dalej nie 
mogę sobie poradzić. W tym pokoju na 
podłodze znajduje się osiem przycisków 
oraz zamknięte drzwi. Jak je otworzyć? 

(Marek z Tczewa) 

HEIMDALL 2 

1. W świecie UTGARD na wyspie 
Giant Isle dochodzę do kręcącego się jaj¬ 
ka (wygląda jak pomarańczowo-czerwo- 
na pisanka) nad dziurą, a wokół niego są 
trzy wieżyczki połączone czymś od góry 
(kręci się w tym pomieszczeniu jakiś ża- 
bolud). Biorę amulet i nie wiem, co mam 
tam zrobić. Sądzę, że dlatego nie mogę 
się dostać na wyspę Lost Clan Isle w tym 
świecie. 

2. Kolejny problem w piątym świecie 
(przejście z ciągnącymi się schodami). Wcho¬ 
dzę tam i widzę cztery minikratery - dwa 
mniejsze i dwa większe. Z jednego więk¬ 
szego wydobywa się dym, a wokół ziemi, 
po której stąpam, jest czerwona lawa. 
W tym pomieszczeniu jest występek, któ¬ 
ry wygląda jakby był przejściem do nas¬ 
tępnej planszy, lecz nie mogę tam się do¬ 
stać. 

3. Jestem w trzecim świecie, gdzie 
znalazłem się w więzieniu. Na kracie był 
chleb. Zrzuciłem go na ziemię, a mysz 
siedząca obok krat zjadła go i pociągnęła 
za dźwignię. Kraty otworzyły się i wy¬ 
szedłem z więzienia. Wskoczyłem do ka¬ 
nałów i przeszedłem do innego pomiesz¬ 
czenia. Wszedłem po schodach. Nagle 
zobaczyłem coś przypominającego grusz¬ 
kę. Chciałem to zabrać, ale zniknęło, a ze 
ściany zaczęły lecieć strzały. Przeszed¬ 
łem do innego pokoju, gdzie jakiś facet 
coś do mnie mówił. Nie wiem, co mam 
dalej robić? 

4. Po rozmowie z Helą popycham 
mur po prawej stronie tronu i wchodzę do 
pomieszczenia z czterema małymi kołami 
i jednym dużym. Mam cztery smocze zę¬ 
by. Nie mogę ich rozdzielić, tak by na każ¬ 
dym małym kole położyć po jednym zę¬ 
bie. Co mam zrobić? 

(Małgosia z Suchedniowa) 
(Zbigniew Buchowski, Miejska Górka) 

LEGACY OF SORASIL 

Na przedostatnim poziomie tej gry 
należy znaleźć hełm. Gdzie on jest? 

(Szymon Gryckiewicz, 
Strzybnica) 


Ze stolika weź portfel i pogadaj z Eden. 
Z mikrofalówki zabierz kluczyk. Z garażu 
weź śrubokręt i klucz francuski. Idź do 
swojego mieszkania (kod: 5106). Podnieś 
i włóż cartridge z napisem Importent. Włącz 
komputer i zobacz co w nim jest (Logon 
Ryan - password: black dragon; List Cart- 


Gdy docieram do lądu, który mam sko¬ 
lonizować, nie mogę wybudować fortu, 
ani plantacji. Nie wiem też, w jaki sposób 
atakować wojskiem. Mam wersję cztero- 
dyskową tej gry, czy to są wszystkie? 

(Dawid Żakowicz, 
Górzyca) 


LURE OF THE TEMPTRESS 

Gdy po wypiciu eliksiru zamieniam się 
w kobietę, powinienem iść za Goewim do 
apteki. Czekałem lata i nie mogę się od¬ 
mienić? Co mam zrobić? 

(Kamil z Gdańska) 



MORTAL KOMBAT 2 


Jakie czułe miejsca ma Kitaro? 

(Wojciech Pokrzepa, Myszków) 


PERIHELION 

Odwiedziłem wszystkie miejsca w Mid- i 
light City. Zabrałem wszystko, zabiłem 
wszystkich i pomogłem też wszystkim 
w Watchtower. W dalszej wędrówce od¬ 
wiedziłem Soultomb Mines. Zrobiłem pra¬ 
wie wszystko, z wyjątkiem wyprowadze¬ 
nia wnuka Miracha - Angola. Dochodzę j 
do smarkacza, biorę go ze sobą i zaczy- 1 
nam uciekać. Niestety, po kilku krokach | 
ginę. Co począć, jak uciec, jeśli nie można? j 
(Mikołaj Rogala, Gostyń) j 

SHADOW CASTER 


i 


Dowiedziałem się, że muszę zdobyć i 
4 płaskorzeźby głów i umieścić je na pew- J 
nej wysepce z płaskorzeźbami. Pierwszą 1 
z nich zdobyłem już na samej wyspie, | 
drugą w jednej z komnat labiryntu, trzecią 
zaś za trzema ogniskami, nad którymi I 
wisiały dziwne 'Symbole (obszar z ołta- I 
rzem i latającą skrzynką). Nie wiem, gdzie 
znaleźć czwartą? 

(Grzegorz Błaszkiewicz, Sosnowiec) j 


SPEAR OF DESTINY 


Na piątym poziomie jest pewien la- I 
birynt, w którym znajduje się postać (zie- 1 
łona i gruba) inna niż wszystkie. Jak jąza- 
bić? Są tam także tajne drzwi i nie wiem, 
gdzie jest do nich klucz. 

(Wojciech Pokrzepa, Myszków) 


STRIKE COMMANDER 


Mam problem ze startowaniem z lot¬ 
niska. Sytuacja wygląda tak: startuje mój 
kumpel, a następnie ja powinienem zro¬ 
bić to samo. Dodam jeszcze, że przy star¬ 
cie używam joysticka. Włączam więc po 
kolei klawisze od [1] do [0], czyli zwiększam 
ciąg silnika i włączam dopalanie. Już po¬ 
suwam się po pasie startowym i gdy zbli¬ 
ża się jego koniec, daję joystick do siebie 
i unoszę się w górę. Po paru sekundach 
słyszę głos po angielsku i nagle BUM. Tak 
jest za każdym razem. Co mam uczynić, 
by wystartować? 

(Jarek Szwarczewski, Wrocław) 

ULTIMA UNDERWORLD 2 

Nie wiem, jak znaleźć .Amethyst Rod" 
(trzeba ją znaleźć na Altarze). 

(Jan Kozłowski, Warszawa) 

WINGS OF GLORY 

1. Jak się wybiera obóz amerykański? 
Jeśli startuje się „New Garnę" to zawsze 
jest obóz angielski. 

2. Jak można latać innymi samolota¬ 
mi? Zawsze mam tylko Sopwith Pup. 

3. Jak rąożna rozpoznać balony? 

4. Jak latać niemieckim samolotem? 

(Olek Rak, Bytom) 
zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 
















060. HYDROPLANE 
061. PALM 
062. SOMBRERO 
063. JOIST 



R_DRAWENTITIES 
RDRAWFLAT 
RDRAWORDER 
R DSPEEDS 




064. ASTRONAUT 

R EDGECOUNT 



065. MARIONETTE 

R FULLBRIGHT 


FIRE FIGHT 

066. OSMIUM 

R GRAPHHEIGHT 



067. ASSURANCE 

R SHOWPOLYS 


: .Podczas gry wciśnij [C]„ [W], i [+] na 

068. CALCULATOR 

R SHOWVERTS 

BATMAN FOREVER 

klawiaturze numerycznej. Wówczas 

069. SUPERIOR 

R SPEEDS 


[FI 2] wyświetli „cheat menu*. Z niego 

070 PHILHARMONIC [ 

R TIMEGRAPH 

Wpisz LULLABY, kiedy kobieta powie 

będziesz mógł wybrać uzupełnienie 

071. ANGULAR 

R WAVE 

„gamę activated". Teraz możesz wy- 

energii, pełne uzbrojenie, a także nie- 

072 ZIPPER 

SIZEDOWN 

brać dowolny poziom. [F10] natomiast 

śmiertelność. 

073. UMPIRE 

SIZEUP 

zabija wszystkich wrogów na danym 


074 RECęVER 

TIMEREFRESH 

poziomie i uzupełnia amunicję. 

INCREDIBLE MACHINĘ 

075. SHADOW 

VID DESCRIBECURRENTMODE 



076. IONIZE 

VID DESCRIBEMODES 

BLOOD 

001. DYNAMIX 

077. OUAKE 

VID NUMMODES 


002. MACHINĘ 

078. OCTOBER 

VID TESTMODE 

OSMAPS - cała mapa 

003. HOTDOG 

079. BILATERAL 

VID WAIT 

OSAMMO - amunicja na max. 

004. DISK 

080. LYRIC 


OSKEYS - wszystkie klucze 

005. SHUTTLE 

081. NEEDLE 

pżwiek 

QSBURN - ogień 

006. SATURN 

082. THEORY 

DECIMATE SFX 

OSBOOM - eksplozja 

007. KING 

083. LOBSTER 

DECIMATE SFV SPEED 

QSGOTOxy - skok do wybranej lokacji, 

008. DRAGON 

084. SAM U RAI 

DECIMATE SFX- WIDTH 

gdzie x i y to jej współrzędne 

009. ANTOŚ 

085. SPLICE 

GRABEXTSND 

OSJUMP - przeskok do następnej 

010. BASEBALL 

086. GULF 

NOSOUND 

planszy 

011. BEAR 

087. RHOMBUS 

NUMCHANNELS 

QSONERING - niewidzialność 

012. FISH 

088. PLIVE 

PLAY 


013. DALE 

089. POLYNOMIALS 

PLAYVOL 

CIVNET 

014. CHESTERTON 

090. PARAMETRIC 

SAVESND 


015. SIZE 

091. SOLAR SYSTEM 

SBINFO 

W celu uaktywnienia „cheat modę" wciś- 

016. IRELAND 

092. MARBLE 

SFX ASYNCH 

nij na końcu tury: [Ctrl], [A], [O], [D], [B], 

017. WORD 

093. HEAVY 

SOUND 

[A], [M], [F], W menu pojawią się nastę- 

018. BRIEF 

094. REPUBLIC 

SOUNDINFO 

pujące ułatwienia: 

019. HOT DOG 

095. CłUATRAIN 

SOUNDLIST 

Scalelt - zwiększa Twoją produkcję, 

020. COUNTDOWN 

096. TYRANNOSAUR 

SND TIMING 

Armylnfo - informacje o wojsku, 

021. PSALMS 

097. SULFURIC 

STOPSOUND 

MoneyAndPower - pieniądze i siła, 

022. TANK 

098. DOPA 


AIISeeingEye - cała mapa, 

023. NIGHT 

099. MINARET 

Gra: 

GetRichOuick - bogactwo, 

024. GAMES 

100. DOVETAIL 

BIND 

GetSmartOuick - bystrość, 

025. WESTERN 

101. JASMINE 

CL ANGLESPEEDKEY 

MissileCrisis - tworzenie broni jądrowej, 

026. LOG HOME 

102. WRANGLE 

CL BACKSPEED 

SettlersHo! - tworzenie osadników, 

027. GRAPHICS 

103. KUDOS 

CL FORWARDSPEED 

Nukestorms - ostrzeżenie o broni jądrowej, 

028. KNUTH 

104. CULDESAC 

CL MOVESPEEDKEY 

Automode - komputer gra za Ciebie, 

029. DONALD 

105. YODEL 

CL NOLERP 

Armaggedon - wysadzenie całego świata. 

030. COMPACT DISK 

106. XYLOPHONE 

CL PITCHSPEED 


031. SHAVER LAKĘ 


CL ROLLANGLE 

DEATH RALLY 

032. RHEUMATISM 

LION KING 

CL SHOWNET 


033. HARPSICHORO 


CL SIDESTEP 

Hasła do wpisania podczas gry: 

034. MARKET 

Po wystartowaniu gry, wpisz DWARF 

CL TICRATE 

DRUB - brak uszkodzeń, 

035. DESK 

w ekranie z opcjami zaraz po tytułowym 

CL UPSPEED 

DREAD - nieskończona amunicja, 

036. MYRTLE 

ekranie. Zostaniesz poinformowany gło- 

CL YAWSPEED 

DRAG - nieskończone turbo, 

037. OUATERNION 

sem „Cheat Enabled . Ekran powinien 

COLOR (0-13) m: 

DRINK - paliwo do rakiet, 

038. AOUARIUM 

zabłysnąć. Wówczas podczas gry: 

LOOKSPRING 

DRUG - narkotyk. 

039. SHOE 

[L] - zmiana levelu. 

MOUSE# 

Gdy będziesz w menu, wpisz: 

040. FLOWER 

[H] - zwiększenie energii. 

PAUSE 

041. STORĘ 


PAUSEABLE 

DROOL - daje 500.000 dolarów, 

042. CLARE 

OUAKE 

QUIT 

DRAW - daje 1.000 dolarów, 

043. KERRY 


RECORD 

DROP - odejmuje 10 punktów, 

044. FLANGE 

Najbardziej przydatne ułatwienia po- 

RESTART 

DRIN/E - dodaje 10 punktów. 

045. SEASON 

dałem już w numerze 10/96. Jak się oka- 

SCREENSHOT 


046. TRIBOLOGY 

żuje, gra ma niesamowicie dużo innych 

SENSITIVITY 

DEADLOCK 

047. ABRASIVE 

opcji, nie zawsze potrzebnych. Chcąc 

SV FRICTION 

Wciśnij [Ctrl] + [FI] w celu aktywowa- 

048. DEFORMATION 

zaoszczędzić na miejscu, podaję wy- 

SV GRAVITY 

049. ELASTIC 

łącznie komendy, bez ich opisu, mając 

SV MAXSPEED 

nia okna podpowiedzi i wpisz: 

050. ADHESION 

nadzieję, że komuś pomogą w zabawie. 

SV NOSTEP 

MAKE 11 530 - daje 1.000 kredytów 

051. SPECTRA 


SV STOPSPEED 

i zwiększa ilość zasobów naturalnych 

052. INDUCTION 

LISTA KOMEND KONSOLOWYCH: 


na aktualnym terytorium o 100 jednostek; 

053. POLARIZATION 


Modem/Network: 

FRODO - kończy aktualny projekt po- 

054. OVERJOY 

Grafika: 

<-/+>CTS 

szukiwań; 

055. DISCURSIVE 

BF 

<-/+>DSR 

GOHTI - zwiększa populację na teryto- 

056. CROSS 

GAMMA 

<-/+>CD 

ńum; 

057. CHOCOLATE 

R CLEARCOLOR 

8250 

TOUCHE - obejrzenie dowolnej końco- 

058. PLATO 

R ALIASSTATS 

16550 ' ; 

wej sceny etapu. 

059. WELLSPRING 

R_DMABUF 

ANSWER 














BAUD 

CONNECT 

COM# 

DIAL 

DISABLE 

ENABLE 

FRAGLIMIT 

HOSTSPEEDS 

HOSTLINEREFRESH 

HOST_FRAMERATE 

IRQ 

KILLSERVER 

MESSAGEMODE 

NAME 

NETSTATS 

NET_MESSAGETIMEOUT 
NET_NAKGRACETIME 
NET PACKETTIMEOUT 


[Alt] + [C] - zmiana widoku 
[Alt] + [0 - 9] - różne efekty 

RAYMAN 

Po pokonaniu Mr Darka wpisz CBRAY 
podczas wyświetlania mapy świata - do¬ 
datkowa gra. 

REBEL ASSAULT 2 

Wpisanie podczas gry [Alt] + [V] i LET- 
GO uaktywnia tryb mocy. Wówczas: 

[+] - zwiększenie uszkodzenia 
[-] - zmniejszenie uszkodzenia 
[Alt] + [E] - dodatkowe życie 
[Alt] + [L] - nieskończona liczba żyć 
Mając uaktywniony tryb mocy wpisz 



Dodanie Dural: 2. L, L, F 

1. Na ekranie z napisem „Press Start" 
wykonaj górę 17 razy. Leotsu: 

2 Wejdź do menu z opcjami, gdzie 1.P, L, F 

powinieneś usłyszeć „Ring Out". 2. L, P, F 

Rozmiar ringu i wybór scenerii: 

1. Na ekranie z napisem „Press Start" Mephis: 

wykonaj górę 12 razy i wówczas 1.L, D, F 

[Enter], 2. L, P, F 

2. Następnie wejdź do menu z opcja¬ 
mi, gdzie powinieneś ustuszeć „K.O.“. Nezu: 

3. Przesuń kursor w dól do „Exit“ i wciś- 1. P, D, F 


















„Dawno temu nie intere¬ 
sowałem się, jaki jest mój 
komputer. Teraz wiem 
wszystko oprócz tego, jaką 
mam kartę graficzną. Jak 
-w to można spraw- 
**“ — dztć?“ 



Z reguły większość kart instalo¬ 
wanych w pececie (lub raczej: ich 
sterowniki) wyświetla podczas uru¬ 
chamiania jakieś komunikaty. Zrese- 
tuj więc komputer, a następnie uwa¬ 
żnie czytaj teksty, jakie pojawiają się 
podczas startu. Większość pecetów 
wyświetla bardzo podstawowe (i nie¬ 
kiedy błędne) informacje o konfigu¬ 
racji w ramce na górze ekranu, który 
pojawia się zaraz po włączeniu pece¬ 
ta. A potem jest już czysty wrestling: 
albo zobaczysz jakiś napis związany 
z kartą graficzną, albo nie. Najpewniej¬ 
szą metodą jest więc po prostu zdję¬ 
cie obudowy komputera, odnalezie¬ 
nie karty graficznej (z tym nie ma 
problemu, bo to ta karta, do gniazda 
której podłączany jest monitor) i 
uważne jej obejrzenie. 



„Ile MB ma pusty kompakt?“ 



650 MB. Dla ułatwienia dodam, 
że idiotyczny sposób zapisu danych 
na dyskach pecetowych powoduje, że 
te 650 MB sidika nijak się mają do 
katalogu na Twoim twardym dysku, 
w którym umieściłeś 650 MB swoich 
programów. Informacja o rozmiarze 
plików zależy bowiem na pececie 
od... typu programu, przy pomocy któ¬ 
rego sprawdzasz rozmiary danych! 
Inne wartości zobaczysz pod Norton 
Commanderem, inne pod Windows 95, 
jeszcze inne poda Ci program 
naświetlający sidiki. Jeśli 
więc przygotowujesz so¬ 
bie jakieś pliki do wy¬ 
palenia na CD, lepiej 
ogranicz się do roz¬ 
miarów rzędu ok. 550- 
600 MB. Unikniesz koniecz¬ 
ności szybkiego kaso¬ 
wania plików podczas 
wypalania dysku, nie 
mówiąc o tym, że znacz¬ 
nie zmniejszasz ryzyko 
pojawienia się błędów 
przy zapisie na CD. 


„He wejdzie 
do peceta RAM-u? “ 


Właściwie ile 
dusza zapragnie. Wszyst¬ 
ko zależy od typu płyty 
głównej (konkretnie: od 
ilości slotów na moduły 
pamięci i od tego, jak du¬ 
że moduły są akcep¬ 
towane przez płytę). Z 
reguły producenci płyt 
w dołączanych in¬ 
strukcjach precyzyj¬ 
nie wyszczególniają 
dopuszczalne kon¬ 
figuracje płytek z 
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RAM-em (często informacja taka 
znajduje się również w małej tabelce 
na płycie głównej, w pobliżu slotów z 
RAM-em). W każdym razie 256 MB 
to żadna rewelacja, a naprawdę nie 
sądzę, by w najbliższym czasie poja¬ 
wiło się jakiekolwiek oprogramo¬ 
wanie wymagające takiej ilości RAM-u. 
Choć jak stwierdził parę lat temu 
jeden z geniuszy współczesnego świa¬ 
ta komputerowego: „640 kilobajtów 
RAM-u powinno starczyć każdemu". 
Mylił się, więc kto wie? 

„Czy istnieje możliwość rozbu¬ 
dowania działu sprzętowego (chodzi 
mi o dokładne opisy na przykład 
kart graficznych itp.?“ 

Powiększenie działu sprzętowego 
o strony z testami kart i urządzeń 
współpracujących z komputera- — __ 
mi jest w planach redakcji 
od dłuższego czasu. 

Chcemy jednak, 
aby dział ten był 
prowadzony pro¬ 
fesjonalnie, a to 
wymaga pewnego 
zaplecza technicz¬ 
nego. Nie zależy 
nam na byle jakich * 
testach przeprowa¬ 
dzonych na zasadzie: 
firma dostarcza sprzęt, ' 
a my opisujemy wyłącz¬ 
nie jego zalety, napędza¬ 
jąc firmie klientów, którzy szyb¬ 
ko mogą się rozczarować tym, co ku¬ 
pią. Zależy nam na rzetelnym prze¬ 
prowadzeniu testów i rzetelnych opi¬ 
sach. Przygotowujemy się do tego 
zadania i sądzę, że już niedługo 
pojawią się testy hardware’u. 

„Czy napęd 6x CD-ROM wy¬ 
starczy do gier na peceta?“ 

Tak. W tej chwili większość pro¬ 
ducentów gier jako minimalne wy¬ 
magania dotyczące szybkości czyt¬ 
ników CD-ROM podaje wartość 4x. 
Prędkość sześciokrotna powinna cał¬ 
kowicie zaspokoić Twoje potrzeby, 
choć chciałbym zwrócić Ci uwagę, 
że szybkość stacji CD znacznie się 
poprawiła w ostatnim czasie (są już 
napędy 12x) i może się okazać, że za 
te same lub niewiele większe pie¬ 
niądze będziesz mógł zakupić urzą¬ 
dzenie z prędkością ośmiokrotną. 
A takiego czytnika z pewnością nie 
będziesz musiał wymieniać za rok. 

„Czy do SEGISATURN można 
dokupić modem? Czy można do niej 
dokupić programy użytkowe i pod¬ 
łączyć się do intemetu?“ 

Ostatnimi czasy SEGA wypuś¬ 
ciła przystawkę, która umożliwia 
podróże po intemecie. Jest to jednak 
urządzenie, które nie pozwala korzys¬ 
tać ze wszystkich usług interneto¬ 
wych - praktycznie można się cieszyć 
tylko z World Wide Weba. Zanim 


rozejrzysz się u lokalnych dystrybu¬ 
torów SEGI chciałbym zwrócić Ci 
uwagę, że kupując takie urządzenie 
musisz zdawać sobie sprawę z faktu, 
że nie jest ono rozpowszechnione i w 
przypadku nieprawidłowego działa¬ 
nia lub uszkodzenia możesz mieć 
kłopoty z naprawą. Poza tym nie 
możesz wykorzystywać żadnego po¬ 
pularnego oprogramowania interne¬ 
towego -jesteś skazany na japońskie¬ 
go producenta. Może lepiej rozejrzeć 
się za jakimś tanim pecetem z mode¬ 
mem 14.4k? W końcu nie musi to 
być najnowszy sprzęt. 

„Ile pamięci powinna mieć 
karta SVGA: 1 czy 2 MB?“ 



szliwie czasochłonnym i dolaro- 
chłonnym zajęciem i nikt nie robi 
tego dla zachwyconych oczu gracza, 
tylko dla zachwytu własnych oczu 
nad ilością wyciągniętych z naszych 
kieszeni pieniędzy. Nie można więc 
się spodziewać, że ktoś, kto wydaje 
pieniądze na zespół programistów, 
grafików, muzyków, testerów, promo¬ 
cję, reklamę i dziesiątki tym podob¬ 
nych rzeczy będzie rozdawał swój 
produkt za darmo. Tak naprawdę de¬ 
ma zamieszczane na sidikach czaso¬ 
pism takich jak „Świat Gier" są z punk¬ 
tu widzenia producenta niczym in¬ 
nym. jak namolnym namawianiem 
do zakupu i kuszeniem. Ale dzięki 
temu można przynajmniej trochę po¬ 
grać za stosun¬ 
kowo niewielkie 
J pieniądze. 


„Chcę kupić 
płytę Pentium 66 
/ MHz, ale nie stać 
mnie na Intela, więc 
będzie to chyba płyta 
Cyrbca. Czy jest ona 
dobra?“ 


Zawsze jak najwięcej. To raczej 
pytanie, ile Ty masz mieć pieniędzy 
w portfelu (odpowiednio: więcej lub 
mniej). Karta 1 MB powinna wystar¬ 
czyć do większości gier. tym niem¬ 
niej w wielu nowych produktach 
stale widoczna jest tendencja do prze¬ 
chodzenia na coraz to wyższe roz¬ 
dzielczości. Stąd najlepiej jest kupić 
kartę z 2 MB - wtedy ma się gwa¬ 
rancję, że wszystko będzie działało 
poprawnie. Co nie znaczy, że z 1 MB 
RAM-u nie da się żyć... i grać, bo¬ 
wiem ta ilość wystarcza nawet do 
rozdzielczości 800 x 600 w 65536 
kolorach (16 bitów). Rzecz jasna, 
karta musi obsługiwać tego typu 
rozdzielczości, sama pamięć to nie 
wszystko. 

„Czy zamieścicie kiedyś na 
Waszym CD-ROMie pełną wersję 
jakiegoś programu?“ 

Każdy program typu freeware 
i public domain, jaki umieszczamy 
na naszych sidikach, jest pełną wer¬ 
sją. W przypadku programów Share¬ 
ware jest już różnie i czasami może 
się zdarzyć, że wykorzystanie peł¬ 
nych możliwości softu wymaga re¬ 
jestracji u autora. A co do komercyj¬ 
nych gier - cóż, jeśli któryś z produ¬ 
centów w przypływie dobrej woli 
zgodzi się na tak samobójcze dzia¬ 
łanie - tak, z przyjemnością zamieś¬ 
cimy pełną wersję. Musisz zdać so¬ 
bie jednak sprawę z faktu, że pro¬ 
dukcja gier komputerowych jest stra- 


Mylisz producenta mikro¬ 
procesora z producentem 
płyty. Z reguły płyty główne 
pochodzą z innych firm, które 
jedynie wykorzystują procesory 
produkcji Intela, Cyrbca lub AMD. 

A wracając do różnic między Cyrixem 
a Intelem: na pewno Cyrix jest tań¬ 
szy i szybszy od intelowskiego od¬ 
powiednika. Wzrost prędkości ma 
pewną wadę polegającą na tym, że 
niektóre programy (na przykład wyko¬ 
rzystuj ące pomiar upływu czasu) 
mogą działać niepoprawnie (częstym 
błędem jest dzielenie przez zero). Są 
co prawda nakładki, które z reguły 
usuwają problemy dla konkretnego 
programu, ale trzeba je mieć. Ogólna 
opinia o Cyrixach jest taka, że nie¬ 
specjalnie nadają się do gier, lepiej 
sprawdzają się przy Windowsach 95 
i programach użytkowych. Myślę 
jednak, że w większości przypadków 
da się uruchomić gry, choć nie za¬ 
wsze będą działały tak szybko, jak na 
komputerach wyposażonych w In¬ 
tela. 

„Mam możliwość zakupu ko¬ 
procesora dc mojej A1200. Czy 
wpłynie to na szybkość odświeżania 
ekranu cęy też szybkość gier takich, 
jak Breathless?“ 

Niestety, nie - gry na Amigę nie 
wykorzystują koprocesora. Często 
jego „funkcję" przejmują tablice od¬ 
powiednio przygotowanych wyni¬ 
ków operacji wykonywanych przez 
program (nie ma więc obliczeń). W ta¬ 
kim wypadku o szybkości decyduje 
moc wyłącznie procesora. A szyb¬ 
kość odświeżania ekranu na Amidze 
zależy od układów graficznych. 

Jarosław Chrostowski 














Procesor X704 ma zegar 533 MHz! 


Jedyne 400 milionów dolarów 
kosztowało firmę Apple Computer 
Inc. nabycie NeXT Software Inc., któ¬ 
ra powstała po odejściu Steve'a Jobsa 
z nadgryzionego jabłuszka parę lat 
temu. Dzięki temu zakupowi Jobs wró¬ 
cił do swej macierzystej firmy, która 
z całą transakcją wiąże duże nadzie¬ 
je. Apple'owi przede wszystkim za¬ 
leży na unowocześnieniu maków, a 
technologia, którą posiada NeXT, ma 
to umożliwić. Miejmy nadzieję, że dzię¬ 
ki temu zakupowi Apple odzyska swój 
dawny wigor. 


jęciu pozostałości po Com- 
modore przez ESCOM 
OuikPak rozpoczął pro¬ 
dukcję Amig 4000T i kompo¬ 
nentów do Al 200 i właści¬ 
wie był traktowany jako pod¬ 
wykonawca. Teraz sytuacja 
się zmienia. OuikPak ofic¬ 
jalnie, w liście otwartym do 
społeczności amigowców 
(rzecz niebywała!), zapowie¬ 
dział podjęcie starań o prze¬ 
jęcie Amigi. Zważywszy na 
fakt zaangażowania firmy w 
produkcję Amig, rozwijanie 
sprzętu (A4000T są sprze¬ 
dawane teraz z kartami MC68060 
opracowanymi przez OuikPaka), re¬ 
klamę na rynku amerykańskim - jest 
to prawdopodobnie lepszy kandydat 
od ciągle anemicznego VIScorpu. Ouik¬ 
Pak to również jedna z firm, wobec 
których jest zadłużony ESCOM. Nie¬ 
zależnie od rozwoju sytuacji w tzw. 
środowisku zaczyna panować opinia, 
że cały proces przejmowania Amig 
w tej chwili jest już tylko walką o naz¬ 
wę towaru. Uwagę wszystkich przy¬ 


zyjniejszych danych technicznych, 
wiadomo tylko, że na płycie głównej 
zobaczymy PowerPC 603 sztuk 1 (z ze¬ 
garem od 133 MHz do 200 MHz), slo¬ 
ty PCI sztuk 3, sloty ISA sztuk 2, kon¬ 
troler EIDE. Procesor umieszczony jest 
na module, dzięki czemu możliwe bę¬ 
dzie w przyszłości zainstalowanie 
większej ilości CPU. Celem firmy by¬ 
ło stworzenie sprzętu, który w jak naj¬ 
większym stopniu mógłby wykorzys¬ 
tywać istniejący rynek rozszerzeń pe¬ 
cetowych (tak więc o grafice wiado¬ 
mo tylko tyle, że będzie obsługiwana 
przez PCI). Komputer będzie dostar¬ 
czany z systemami operacyjnymi Li- 
nux, BeOS i p-OS (ten ostatni powstał 
jako rozwinięcie AmigaOS, obsługuje 
preemptive multitasking, ma możli¬ 
wość pracy na systemach wielopro¬ 
cesorowych, posiada wbudowaną 
JAVĘ, RTG, STG). Premiera PIOS ONE 
przewidywana jest na wiosenne targi 
CeBIT'97, a sprzęt w sklepach ma się 
pojawić w okolicach maja/ęzerwca 
w cenie 
ok.1000 do¬ 
larów. 


poszaleć. W efekcie na głów¬ 
nej stronie można było zo¬ 
baczyć krwawe obrazki i „tro¬ 
chę" podrasowane teksty. 
Chłopaki i tak powinni się cie¬ 
szyć, że gościu ogra- ^ 
niczył się tylko do 
WWW... 


Fraktalne metody kompresji da¬ 
nych to klucz do oglądania przez in¬ 
ternet... filmów wideo. To żadna baj¬ 
ka: dzięki oprogramowaniu ClearVideo 
firmy Iterated Systems można utwo¬ 
rzyć pliki w formacie AVI i QuickTime 
o stosunkowo niewielkich rozmiarach, 
co drastycznie powinno zredukować 
czas pobierania plików. Jak twierdzą 
przedstawiciele firmy, ściągnięcie pli¬ 
ku AVI wielkości 4.5 MB to zwykle ok. 
45 minut. Dzięki ClearVideo można go 
zredukować do ok. 4 minut! Jest rzeczą 
oczywistą, że do odtwarzania takiego 
pliku wymagany jest specjalny player, 



Miłośnicy jabłuszek patrzący 
z zazdrością na pecetowego Microsoft 
Internet Explorera 3.0 mogą odetch¬ 
nąć z ulgą. Program ten został bo¬ 
wiem przeniesiony na maka i jest 
w tej chwili do zdobycia w wielu miej¬ 
scach w sieci (premierowy pokaz od¬ 
był się na targach MacWorld w San- 
Francisco). 


WIEŚCI Z KRAINY 
ROWANEGO TRANZYST0RKA 
^■■ęZYLIDETECT MACIC 

mtmu PRAKTYCE 


ciągają prace firm: Phase5 (karty 
z PowerPC mają się pojawić już na 
wiosnę, a prace nad A/BOX-em na¬ 
bierają tempa), proDAD (system ope¬ 
racyjny p-OS) i PIOS (patrz notka ni¬ 
żej). 


Działalność firmy OuikPak Corp. 
nie była do tej pory specjalnie za¬ 
uważana na naszym rynku. Po prze¬ 


Firma PIOS przystępuje do ata¬ 
ku. Na początku stycznia pojawił się 
prototyp nowego komputera o nazwie 
PIOS ONE, opracowanego m.in. pod 
kierunkiem panów Andy’ego Finkela 
i Dave'a Haynie’ego. W chwili, gdy pi¬ 
szę te słowa, nie ma żadnych precy¬ 



Exponential Techno¬ 
logy zaskoczyła rynek klonem proce¬ 
sora PowerPC 604. Dziecko firmy - 
układ X704 - ma parę zaskakujących 
parametrów. Po pierwsze, układ jest 
produkowany w starej (i taniej) techno¬ 
logii 0.5 mikrona (PowerPC, Pentiu- 
my i Pentiumy Pro są wykonywane 
w 0.35, w 1997 roku mają dojść do 0.25 
mikrona). Po drugie: pomimo starej 
technologii X704 ma rozmiary tylko 
150 milimetrów kwadratowych, gdyż 
zawiera jedynie 2.7 miliona tranzys¬ 
torów (mniej niż połowa PentiumPro, 
okolice 486!). Po trzecie: wykorzysta¬ 
nie tranzystorów bipolarnych spowo¬ 
dowało zwiększenie szybkości pracy 
i... ilości wydzielanego ciepła. Grzeje 
się toto jak niezła żarówka: 75-85 W! 
Po czwarte: częstotliwość taktowania 
nowych układów to, w najszybszej 
wersji, 533 MHz!!! X704 pracuje więc 
z oszałamiającą prędkością 1600 
MIPSów!!! W jednostkach SPECint95 
osiąga wartość ok.11-13 (DEC Alpha 
21164 500 MHz wyciąga 15.4). I na 
dodatek (po piąte) jest tani: tylko 1000 
dolarów, podczas gdy procesor Al¬ 
pha 21164 433 MHz ma cenę ok. 
1500$. Nadchodzą piękne czasy! 


Schemat blokowy komputera PIOS ONE 


Jednym z ciekawszych wydarzeń 
internetowych ostatnich tygodni była 
drobna zmiana, jaka pojawiła się na 
stronach WWW należących do U.S. 
Air Force, czyli do Sił Powietrznych 
USA. Niby to strzeżone lepiej od ro¬ 
syjskich głowic nuklearnych, ale... któ¬ 
remuś z hackerów udało się „nieco" 


ale to żaden problem :ze stron WWW 
firmy (http://www.iterated.com) moż¬ 
na ściągnąć odpowiedni soft za dar¬ 
mo. Natomiast kompletny pakiet (z mo¬ 
żliwością tworzenia klipów) nie jest 
najtańszy: kosztuje ok. 1000 dolarów. 


Silicon Graphics 
dostarcza komputery, 
które, ze względu na swą 
cenę, z pewnością nie 
podbiją polskiego rynku, 
ale wytyczają pewne standar¬ 
dy i stąd warto co nieco 
o ruchach tej firmy wie¬ 
dzieć. Wprowadzone os¬ 
tatnio na rynek nowe mo¬ 
dele komputerów o nazwie 
02 charakteryzują się 
dwoma ciekawymi rze¬ 
czami: nowym środo¬ 
wiskiem użytkownika 
(zintegrowanym z 

i wykorzystaniem archi¬ 
tektury UMA (Unified Me¬ 

mory Architecture, czyli 

brak podziału na pamięć 
FtAM, video itd.). Kompu- * 1 * * 4 
tery wyposażone są w 64- 
bitowe procesory MIPS 
RISC. Grafika 3D jest wspo¬ 
magana sprzętowo. Dos¬ 
tępnych jest na razie 9 
modeli (z CPU od 150 do 
180 MHz, pamięcią od 
32 do 64 MB i dyskiem 
twardym od 1 GB do 

4 GB). 























































































Piątą część naszego cyklu 
o metodach wyszukiwania 
danych w intemecie propo¬ 
nuję poświęcić jednej z naj¬ 
częściej odwiedzanych prze- 
g lądarek: Yahoo!, któ¬ 
rą znaleźć można 
pod adresem: 


http://www.yahoo.com 

Właśnie w ten sposób większość in¬ 
ternautów przestaje istnieć dla swo¬ 
ich bliskich i znajomych, na wiele 



kawszych linków. Na rys. 2 widać 
zaproponowane przez Yahoo! muzea 
i galerie związane z fotografią, które 
należą do grupy Arts/Visual Arts/Pho- 
tography/Museums And Galleries. 
Co charakterystyczne, Yahoo! przed li¬ 
stą adresów umieszcza odnośniki do 
innych, powiązanych grup tematycz¬ 
nych (w podanym przypadku są to: 
uniwersytety, galerie, wystawy). 

Ponieważ komputery nie są w sta¬ 
nie podzielić stron webowych w za¬ 
leżności od ich zawartości merytory¬ 
cznej, muszą więc to robić ludzie. 
A ludzie nie są w stanie z kolei prze- 
segregować całej zawartości inteme- 
tu. Koło się zamyka: Yahoo! posiada 
pogrupowane tematycznie adresy, 
lecz w porównaniu do innych wyszu¬ 
kiwarek całkowita ilość skatalogo¬ 
wanych stron WWW jest stosunko¬ 
wo niewielka. Co nie znaczy, że nie 
wyszukuje się tu informacji szybciej 
- w końcu łatwiej odnaleźć coś, co 
ktoś obdarzony inteligencją wcześniej 
uporządkował. Osoba nie przekona¬ 
na do takiej metody znajdywania da¬ 
nych może spróbować używanego 
we wcześniej opisanych wyszukiwar¬ 
kach sposobu - wstukania 



Rys. 2. We wnętrzu jednego z działów. 
rowanie stron w zależności od upo¬ 
dobań użytkownika). 

Yahoo! to jednak nie tylko wy¬ 
szukiwarka. To jeden z najbardziej pro¬ 
fesjonalnie prowadzonych serwe¬ 
rów, na którym przygotowano wiele 
różnorodnych atrakcji dla internau¬ 
tów. Choćby taki drobiazg, jak link 
do... przypadkowego miejsca w sieci 
(Random Yahoo! Link na stronie po¬ 
witalnej). Świetna rzecz, gdy ma się 
trochę wolnego czasu i zmierza się 
go zmarnować efektywniej niż na 
siedzeniu przed telewizorem. A prze- 





godzin zagłębiając się w otchłaniach 
intemetu... 

Yahoo! jest bardzo specyficzną 
wyszukiwarką. To, co odróżnia 
ją od innych, to przede 
i wszystkim fakt, że szpe- 
I ranie po intemecie odby- 
[ wa się tu poprzez zagłę- 
i bianie w kolejne grupy 
tematyczne, a nie po¬ 
lega wyłącznie na wstuka¬ 
niu wzorca wyszukiwań 
k i oczekiwaniu, aż nadej- 
* dzie ileś-set-tysięcy od¬ 
nośników. Na ekranie, któ¬ 
ry można zobaczyć (rys. 1) 
po wczytaniu strony, wypi¬ 
sane są podstawowe 
k działy: sztuka, ekono- 
I mia, komputery, edu- 
|\ kacja, rozrywka, spra¬ 
wy rządowe, zdro¬ 
wie, media, sport, 
odnośniki, sprawy lokal¬ 
ne, nauka, społeczeńst- 
1 wo. Pod każdym dzia¬ 
łem wypisanych jest kilka 
bardziej szczegółowych 
(i bardziej popularnych) 
„poddziałów 11 . Kliknię¬ 
cie na wybraną grupę 
powoduje wyświetle- 
| nie zawartych w niej 
grup tematycznych 
wraz z dłuższą lub 
krótszą listą cie- 


S wyszukiwań. 1 nie powinna 
czuć się zawiedziona, gdyż 
Yahoo! współpracuje z AltaVistą! 
Sami więc możemy decydować: czy 
niczym w bibliotece lub księgami wa¬ 
łęsamy się z działu do działu z na¬ 
dzieją znalezienia jakiegoś białego 
kruka, czy wędrujemy z pytaniami do 
sprzedawcy. 

Definiowanie wzorców wyszu¬ 
kiwań wpisywanych w miejsce obok 
gadżetu „Search 11 jest zbliżone do 
tego, co było w poprzednich wyszu¬ 
kiwarkach. I tak, szukając fragmentu 
składającego się z kilku słów, należy 
ująć go w cudzysłów („personal Com¬ 
puter 11 ). Słowo, które musi wystąpić, 
powinno być poprzedzone plusem 
(+computer), słowo, które nie może 
się pojawić na odszukanych stronach 
ma wpisany minus (-Computer). Uży¬ 
cie znaczka * oznacza „dowolny ze¬ 
staw liter 11 (przykład: słowa Computer 
i computers można zapisać jako 
compu*). Nowością jest możliwość 
określenia, czy wpisany fragment ma 
dotyczyć wyłącznie tytułu szukanego 
dokumentu (należy wpisać t: przed 
słowem, np. t:computer) czy tylko do 
adresu dokumentu (wtedy wklepuje¬ 
my u:, np. u:yahoo). Wszystkie poda¬ 
ne wyżej znaki można ze sobą łą¬ 
czyć. Natomiast korzystając z opcji 
w „Search options 11 można także ogra¬ 
niczyć przedział czasu, z jakiego ma¬ 
ją pochodzić odnajdywane dokumen¬ 
ty oraz ustalić ilość podawanych na 
jednej stronie odnośników (Yahoo! po¬ 
zwala zresztą na znaczne przekonfigu- 


cież można zajrzeć w działkę sporto¬ 
wą, gdzie umieszczone są najnowsze 
wyniki i omówienia spotkań - dla przy¬ 
kładu - NBA czy NHL. Są notowania 
giełdowe (ale tych „nieco 11 bogatszych 
giełd), są wiadomości ze świata. Nie 
zapomniano o opcji odnajdywania lu¬ 
dzi i ich adresów e-mailowych oraz 
o mapach miast, dzięki czemu zaraz 
po namierzeniu poszukiwanego moż¬ 
na zerknąć, przy jakiej to ulicy gość 
ma chatę. Mapki są dość oszczędne, 
ale pozwalają się mniej więcej zorien¬ 
tować w położeniu szukanego miej¬ 
sca. Żałować jedynie wypada, że na¬ 
sze polskie miasta jeszcze długo nie 
dołączą do bazy danych Yahoo!... 

To nie wszystko. Yahoo! oferuje 
specjalny, odrębny sposób klasyfi¬ 
kacji danych, który opracowano z 
uwzględnieniem gustów dzieci i mło¬ 
dzieży. Jako Yahooligans ma się do 
dyspozycji nawet takie grupy tematy- 
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Rys. 4. Ściągawki dla wirtualnych turystów. 





Rys. 3. V BA? NHL? Tu są najświeższe wieści. 

czne tak., zadania domowe! Rozwią¬ 
zań z programów szkolnych polskie¬ 
go Ministerstwa Edukacji Narodowej 
tu stę co prawda nie znajdzie, ale fakt 
pozostaje faktem: doczekaliśmy się 
wirtualnych ściąg' 1 - to już coś dla 
trochę bardziej wyrośnięty ch - w irtual- 
nych sklepów, dzięki którym nie ru¬ 
szając się z domu (za to ruszając my¬ 
szką i kartą kredytow-ą) możemy do¬ 
konywać zakupów różnorodnych, nie¬ 
zwykle potrzebnych towarów (na przy - 
kład koszulek z napisem „Do you 
Yahoo!? 11 , czyli: „Czy yahoojesz' 1 " i. 

Do największych zalet Yahoo! na¬ 
leżą relacje z życia intemetu (Yahoo! 
Internet Life), gdzie znaleźć można 
informacje o najnowszych wydarze¬ 
niach w r sieci i omówienia różnych 
stron WWW. Dzięki temu każdy ko¬ 
rzystający z Yahoo! ma ułatwiony do¬ 
stęp do najatrakcyjniejszych punktów 
intemetu. 

Przeglądarki internetowe to ob¬ 
szerny temat i - jak widać choćby po 
numerze tej części - można go oma¬ 
wiać dość długo. Nie sądzę jednak, 
aby kogokolwiek zainteresowały opi¬ 
sy kolejnych serwerów. Dlatego też 
cykl „Igła w stogu siana 11 dobiega po¬ 
woli do końca. Zanim jednak rozsta¬ 
niemy się z tematem, w następnym, 
ostatnim odcinku przyjrzymy się me¬ 
todom odnajdywania danych w kon¬ 
ferencjach usenetowych oraz wyszu¬ 
kiwarkom nastawionym głównie na 
polskie zasoby sieciowe. 

Jarosław Chrostowski 



Rys. 5. Można nawet wydawać pieniądze! 
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Częściej wykorzystywane skróty 


SKRÓT 

POCHODZENIE SKRÓTU 

ZNACZENIE 

ADN 

Any Day Now 

Teraz każdego dnia (będę uchwytny itp.). 

AFACR 

As Far As Can Remember 

Jak daleko sięgam pamięcią. 

AFAIK 

As Far As I Know 

Według mnie, zgodnie z moją wiedzą. 

AKA 

Also Know As 

Znane także jako... 

AIM 

Another IBM Mistake 

Another - inny, mistake - pomyłka. 

Reszty nie trzeba tłumaczyć... 

AIUI 

As I Understand It 

Jak ja to zrozumiałem (w sensie: według mnie). 

ATB 

Ali The Best 

Wszystkiego najlepszego. 

B4N 

Bye For Now 

Do zobaczenia na razie. 

BAD 

Broken As Designed 

Zepsute z założenia (błędnie zaprojektowane). 

BCNU 

Be Seeing You 

Do zobaczenia. 

BFN 

Bye For Now 

Do zobaczenia na razie. 

BG 

Big Grin 

Szeroki uśmiech z prezentacją uzębienia. 

BGFETE 

Big Grin From Ear To Ear 

Uśmiech od ucha do ucha z prezentacją ząbków. 

BICBW 

But I Could Be Wrong 

Lecz mogę się mylić... 

BIMBW 

But I May Be Wrong 

Lecz mogę się mylić... 

BITB 

Back In The Business 

Z powrotem w biznesie. 

BRS 

Big Red Switch 

Wielki czerwony przełącznik 

(czyli ten klawisz, którym do niedawna włączało się pecety). 

BTS 

Better Than S**T 

Lepsze niż g... 

BTW 

By The Way 

Przy okazji, na marginesie (wypowiedzi) 

CAD 

Ctrl-Alt-Del 

Bez komentarza. 

CU 

See You 

Do zobaczenia 

CUL 

See You Later 

Do zobaczenia później. 

CUL8R 

See You Later 

Do zobaczenia później. 

DI1K 

Damned If I Know 

Diabli wiedzą. 

DL 

Download 

Download (ściąganie plików). 

DTRT 

Do The Right Thing 

Zrób odpowiednią rzecz, wykonaj poprawną czynność. 

ESAD 

Eat S**t And Die 

Sorry - ŚGK stara się trzymać jakiś poziom, 
przetłumacz sobie sam. 

FAQ 

Frequently Asked Questions 

Najczęściej powtarzające się pytania 

(lub lista z wykazem takich pytań i odpowiedziami na nie). 

FISH 

First In, Still Here 

Pierwszy i ciągle tutaj! 

FOAF 

Friend Of A Friend 

Kumpel kumpla. 

FW 

Freeware 

Freeware (sposób dystrybucji programów). 

FYEO 

For Your Eyes Only 

Tylko dla twoich oczu (supertajne!) 

FYI 

For Your Information 

Tylko do twojej wiadomości. 

G 

Grin 

Szczerzenie zębów. 

HNY 

Happy New Year 

Szczęśliwego Nowego Roku. 

HSIK 

How Should I Know 

Skąd mam wiedzieć! 

HTH 

Hope This Helps 

Mam nadzieję, że to pomoże. 

IAC 

In Any Case 

W każdym przypadku. 

IAE 

In Any Event 

W każdym przypadku. 

IANAL 

I Am Not A Lawyer 

Nie jestem prawnikiem. 

IC 

I See 

Zobaczę, zerknę. 

ICOCBW 

I Could, Of Course, Be Wrong 

Oczywiście, mogę się mylić. 

ICN 

I See Now 

Teraz rozumiem! 

IDA 

I Dislike Acronyms 

Nie lubię skrótów. 

IIRR 

If I Remember Right 

Jeśli dobrze pamiętam. 

IIRC 

If I Remember Correctly 

Jeśli dobrze pamiętam. 

IMAO 

In My Arrogant Opinion 

W mej aroganckiej opinii. 

IMCO 

In My Considered Opinion 

W mej rozważnej opinii. 

IMHO 

In My Humble Opinion 

Moim skromnym zdaniem. 

IMO 

In My Opinion 

Moim zdaniem. 

IOW 

In Other Words 

Innymi słowy. 

ISTM 

It Seems To Me 

Wydaje mi się. 

ISTR 

I Seem To Remember 

Wydaje mi się, że pamiętam. 

IWBNI 

It Would Be Nice If 

Byłoby miło, gdyby... 

IYKWIM 

If You Know What I Mean 

Jeśli wiesz, o co mi chodzi. 

JASE 

Just Another System Error 

Kolejny byk systemowy. 

KWIM 

Know What I Mean 

Wiesz, co myślę? 

L8R 

Later 

Później. 

LAB&TYD 

Life’s A Biteh & Then You Die 

Życie jest okrutne, a potem się umiera. 

LOL 

Laughing Out Loud 

Śmiejąc się w głos. 

LOMS 

Looking Over My Shoulder 

Patrząc poprzez me ramię. 

MCIBTYC 

My Computer Is Better 

Than Your Computer 

Mój komputer jest lepszy od twojego! 



SKRÓT 

POCHODZENIE SKRÓTU 

ZNACZENIE 

MLA 

Multiple Letter Acronym 

Skrót składający się z wielu liter. 

MSIE 

Microsoft Internet Explorer 

Przeglądarka WWW. 

NBD 

No Big Deal 

Bez rewelacji, bez większych uzgodnień. 

NMTBS 

Nothing Morę To Be Said 

Nic więcej do dodania. 

NRN 

No Reply Neccessery 

Odpowiedź nie jest potrzebna. 

ODF 

One Dead Finger 

Jeden martwy paluch (od wklepywania...) 

OIC 

Oh, I See 

Och, widzę! 

OOO 

Out Of Order 

Zepsute. 

OTF 

On The Floor 

Na podłodze (kulając się ze śmiechu). 

OTL 

Out To Lunch 

Jestem na obiedzie. 

OTOH 

On The Other Hand 

Z drugiej strony, w innym sensie. 

PD 

Public Domain 

Public Domain. Sposób dystrybucji programów. 

PFM 

Pure F...ing Magie 

Czysta pie.magia! 

PITA 

Pain In The ... 

Efekt, jaki odczuwa się w dolnej części pleców 
po wielogodzinnym siedzeniu, tyle że opisany wulgarnie. 

POV 

Point Of View 

Punkt widzenia. 

ROFL 

Rolling On Floor Laughing 

Kulając się na podłodze ze śmiechu. 

ROTFL 

Rolling On The Floor Laughing 

Kulając się na podłodze ze śmiechu. 

RSN 

Real Soon Now 

Naprawdę niedługo, wkrótce. 

RTFM 

Read The F...ing Manuał 

Przeczytaj tę pie... instrukcję. 

SITD 

Still In The Dark 

Ciągle w ciemnościach (błądzisz). 

SOOL 

Still Out Of Łuck 

Ciągle brak szczęścia. 

STATITI 

So That’s AU There Is To It 

To wszystko na ten temat. 

SW 

Shareware 

Shareware (sposób dystrybucji programów). 

TAFN 

That’s Ali For Now 

To wszystko na razie. 

TGIF 

Thank God It’s Friday 

Dzięki Bogu, już piątek! 

TIA 

Thanks In Advance 

Z góry dzięki. 

TTUL 

Talk To You Later 

Odezwę się do ciebie później. 

TTYL 

Talk To You Later 

Odezwę się do ciebie później. 

TWIT 

That’s What I Think 

To wszystko co myślę (na ten temat). 

WAW 

Why Ask Why? 

Dlaczego pytasz: dlaczego? 

WIYR 

Where Is Your Reply? 

Gdzie jest twoja odpowiedź? 

WRT 

With Respect To 

Z szacunkiem do... 

YA 

Yet Another 

Jeszcze jeden. 

YHM 

You Have Mail 

Masz nową pocztę (e-mail). 

YMBJ 

You Must Be Joking 

Chyba żartujesz! 


Opisane przeze mnie w poprzednim odcinku emotikony 
(specjalne zestawy znaków, których zadaniem jest przenoszenie 
informacji o stanie uczuć nadawcy) to nie jedyne udziwnienia, J 
jakie można spotkać podczas przeglądania poczty lub grup | 
usenetowych. Innym udogodnieniem, które jednak szybko 
stało się przekleństwem, są skróty. Szczególnie miłośnicy interne¬ 
towej usługi IRC lubią używać zupełnie nieczytelnych zlepków 
liter i - niestety - przechylanie głowy w jedną czy drugą stronę j 
niewiele pomaga. To fakt, że skróty wpisuje się bardzo szybko. 
Faktem jest jednak, że odbiorca może być więcej niż zdziwiony 
tym, co otrzymał i co z nieco głupawym wyrazem twarzy oglą¬ 
da na ekranie. J 

Zamieszczona na tej stronie tabelka zawiera większość 
z powszechnie używanych skrótów. Najpopularniejszymi 
z nich są bez wątpienia: AFAIK, B4N, BTW, CU, IMHO, 

ROFL. Pozostałe stosuje się rzadziej, a jak sami zobaczycie, 
niektóre skróty są po prostu żartami (MCIBTYC itp.). 

Jak ze wszystkim, także ze skrótami nie należy przesadzać. 
Pamiętajmy, że w korespondencji chodzi o przekazywanie infor- V 
macji, a nie o jej ukrywanie. No, chyba że koniecznie chcesz 
pokazać temu ignorantowi po drugiej stronie łącza, jaki to z cie¬ 
bie bywalec i doskonały internauta :-) 

Miłej lektury. 

Jarosław Chrostowski 







































Z przyjemnością stwierdzam, że zabawa w namierzanie ciekawych miejsc w sieci, zaczyna się rozkręcać na całego! Niesie to za sobą pewne konsekwencje: nie 
jestem w stanie sprawdzić wszystkich podanych przez Was miejsc. Nie przysyłajcie więc całych wykazów, a tylko 2-3 adresy. I nie zdziwcie się. jesi: to. co podaliście, po- 
J sid!ka%GK'(dopisujcie 1 n alstach BN^ Przypominam, że za najciekawszy podany adres przyznawana jest co miesiąc nagroda w postaci najnowszego 

Zaszczytny tytuł donosiciela miesiąca (i sidika 2/96) przyznaję tym razem Tomaszowi Pisulskiemu ze Stanowic za namiar na http://www.mrshowbiz.com. Gratuluie 
i oczekuję na dalsze ciekawe adresy! 

A co dzisiaj na sąsiedniej stronie? Tym razem będą to miejsca poświęcone... nie, nie najpopularniejszemu tematowi w sieci (ze wzalędu na moz wość wstrzy¬ 
mania dystrybucji „Świata Gier “ w okolicach Białegostoku). Będzie po prostu o muzyce. 


Jarosław Chrostowski 


MR. SHOWBIZ 

http://www.mrshowbiz.com 


Świetny punkt dla ludzi lubiących muzykę, filmy, video, TV. Wy¬ 
starczy kliknąć w którąś z grup tematycznych by dowiedzieć się dla 
przykładu, że ostatni film Madonny „Evita“ zbiera bardzo pochlebne 
opinie, że pojawił się nowy krążek grupy Aerosmith, że film „Wyspa 
doktora Moreau" jest już na kasetach wideo itp. itd. Krótko mówiąc, 
znaleźć tu można najnowsze wieści i plotki. To nie wszystko, gdyż do¬ 
stępne są także omówienia filmów, listy najpopularniejszych utworów 
muzycznych, a nawet wykazy najlepiej sprzedających się książek. Zna¬ 
leźć również można wywiady ze znanymi postaciami świata rozrywki 
i wiele Innych atrakcji. Z czystym sumieniem polecam. 

Namiar miesiąca podał 
Tomasz Pisulski ze Stanowic. 


NIKON 

http://www.klt.co.jp/Nikon 



Brak talentu to podstawowa przeszkoda przy robieniu fotografii, 
jednak jakość używanego sprzętu ma również wielkie znaczenie. 
A Nikon to od lat firma, która znajduje się na topie - jej aparaty fo¬ 
tograficzne należą do najlepszych na świecie. Są co prawda 
ale dzięki tej stronie można w spokoju zapożnać się 
wyglądem poszczególnych modeli i ich parametrami, uni¬ 
kając stresującego, czujnego oka sprzedawcy. Oprócz da¬ 
nych o aparatach fotograficznych zamieszczono tu infor¬ 
macje o cyfrowych kamerach, skanerach i specjalistycz- 
sprzęcie medycznym i przemysłowym. Ja zaglądam tu 
po to, by się nacieszyć sprzętem do pstrykania fotek. 
To jest to! 


Idealny sposób na zatkanie sieci to słuchanie ra¬ 
dia przez internet (no bo łatwiej i taniej kupić komputer, 
modem, dostęp do internetu, szybkie łącze, odpowiednio 
skonfigurować oprogramowanie, niż włączyć radioodbior¬ 
nik za kilkadziesiąt złotych). A na poważnie: oprócz możli¬ 
wości odsłuchiwania programu w wersji stereo (Real Audio) 
na stronach RMF-u znajdziesz informacje o bieżącym pro¬ 
gramie, o niektórych audycjach, są też wiadomości z kraju i 
ze świata, choć z ich aktualnością jest różnie. Nie jest to 
jeszcze to, co by się chciało mieć, ale pierwsze kroki zo¬ 
stały zrobione i to się chwali. Miło czasem tu wpaść... 

























































PEPPERLAND PICTURE ARCHIVES 

http://www.indy.net/~pepperlh 
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Nie jest to może zbyt oryginalny pomysł, ale proponuję 
poszukać w sieci informacji o najpopularniejszej grupie mu¬ 
zycznej wszechczasów, czyli o The Beatles! Prezentowana stro¬ 
na jest może trochę za kolorowa, ale za to można tu znaleźć 
wiele zdjęć, związanych tematycznie ze sławną Czwór¬ 
ką. Są więc okładki poszczególnych płyt wydanych 



przez grupę, są zdjęcia poszczególnych muzyków i całej gru¬ 
py. Wszystko pogrupowane tematycznie lub według dat. Grafiki prezen¬ 
towane są w postaci przeglądówek, można jednak ściągnąć ich orygi¬ 
nalne, duże wersje - są całkiem przyzwoitej jakości. To prawda - nie ma tu 
sampli, danych historycznych, jednak na stronie znajduje się parę cie¬ 
kawych linków, dzięki którym można odszukać potrzebne informacje. 


ROLLING STONES 

http://homepage.seas.upenn.edu/-demarco/stones/breakfast.html 


Od legendy do legendy, czyli będzie coś o The Rolling Stones. 
Bardzo sympatycznie i ze smakiem skomponowane strony z dość du¬ 
żą ilością zdjęć i sampli - można do woli zachwycać się piękną fizjono¬ 
mią Micka Jaggera. Całość (stron, nie Jaggera!) utrzymana w konwencji 
czarno-białej i takie też są grafiki przedstawiające zespół. Jest to pewna 
wada, ale dzięki temu wszystko ma charakter „dokumentu". Grafiki są 
niezłej jakości, podobnie sample, których kilka można tu znaleźć. Przed¬ 
stawiona jest dyskografia zespołu, są okładki poszczególnych płyt i sło¬ 
wa większości piosenek. No i na dodatek mamy paręnaście ciekawych 
linków. Na newsy nie warto zwracać uwagi, nie należą do najśwież¬ 
szych... 


THE COMPLETE DOORS PAGE 

http://www.ki.net/~adrenlin/thedoors/doors.html 



The Doors - kto ich nie zna? Jeśli jednak ktoś nie wie na ich 
temat za dużo, tu znajdzie wszystko. To jedna z lepiej opracowanych 
stron poświęconych zespołom muzycznym. Oczywiście 
mamy dyskografię (i to nawet z podanym czasem trwania 
poszczególnych utworów na płytach - szczegółowych 
danych jest zresztą w bród), mamy historię zespołu, dużo 
faktów, teksty utworów, są grafiki. Jest nawet obszerny 
FAQ, czyli lista z najczęstszymi pytaniami na temat The 
Doors i odpowiedziami na nie. Nie wszystkie odnośniki 
są jednak aktywne - strona znajduje się cały czas „under 
construction". 


Jak to w MTV - musi być ekstrawagancko. Po wczyta¬ 
niu strony wita nas animacyjka w stylu „MTV-like“ i muzyczka. 
Zwolennicy JAW mogą wybrać uatrakcyjnioną wersję kli¬ 
kając na prawy gadżet na stronie, pozostali (czyli 90% sie- 
ciomaniaków) klikają na gadżet po lewej. Grafik tu dostatek, 
no i są ramki, które nie cieszą się specjalnymi względami 
wśród internautów (część przeglądarek WWW ich jeszcze 
nie akceptuje). Pod względem opracowania graficznego - 
bajer. Dźwiękowo - też bajer. Można nawet pościągać kli¬ 
py, jak ktoś lubi czekać na 2 MB danych... A tematycz¬ 
nie? Wszystko to, za co ludzie kochają i nienawidzą 
MTV - dużo by opisywać. Ten punkt należy obowiązko¬ 
wo zaliczyć - najlepiej przy pomocy Netscape’a lub MSIE. 


























































YENICE 


Miłośnicy Wenecji i Florencji mo¬ 
gą podziwiać piękno tych miast uchwy¬ 
cone na dwóch kompaktach Dis- 
covering the Renaissance World: 
Venice & Florence. Ta kolekcja to 
próba ukazania najbardziej znanych 
atrakcji najsławniejszych miast Włoch. 
Jest to coś w rodzaju informatora, a ra¬ 
czej przewodnika dla turystów, który 
bawiąc - ma uczyć. 

Po zainstalowaniu pojawia się ekran 
z różnymi ikonami. Pierwsza z nich, 
nazwana Overview, przedsta¬ 
wia zdjęcia i filmy video 
najbardziej charakterys¬ 
tycznych miejsc w We¬ 
necji lub Florencji. Dru¬ 
ga ikona to mapa mias¬ 
ta, mająca trzy możli¬ 
wości zbliżenia. Klikając na 
dowolnie wybranej sek- 
t cji (kwadrat zaznaczo¬ 
ny niebieskim kolo¬ 
rem) powiększamy wska¬ 
zywany obszar mapy. 
k Ukazuje się nam do¬ 
kładny rozkład ulic 
z rysunkami znajdują- 
I cych się przy nich 
zabytków. Najeżdża¬ 
jąc kursorem myszy 
na daną budowlę zo¬ 
baczyć można więcej in¬ 
formacji na jej temat. 
U dołu ekranu umiesz¬ 
czone są fotografie za¬ 
znaczonej budowli i/lub 
jej wnętrz (klikając na 
fotografię powiększa się 
ona do rozmiarów ekra¬ 
nu). Następna ikona 
(Venice in the Past 
lub Florence in the 


opcje; w przypadku Wencji są to: We¬ 
necja w dzień. Wenecja w nocy i We¬ 
necja podczas karnawału. Mamy tu 
jednak tylko zdjęcia bez dodatko¬ 
wych infonnacji. Turystów z kolei 
z pewnością zainteresuje ostatnia do¬ 
stępna w menu ikona. Po jej w ybra¬ 
niu ukazuje się mapa przedstaw łająca 
sieć głównych dróg, umożliwiających 
wydostanie się z Wenecji drogą lądo¬ 
wą lub samolotem. Są podstawowe 


ma dwóch innych miast na świecie. 
do których pasowałaby bardziej. Gra¬ 
fika jest bardzo dobra: wszystkie zdję¬ 
cia (ok. 370) są odtwarzane w roz¬ 
dzielczości 1024 x 768 w 24 bitach. 
W programie tym mamy możliwość 
obejrzenia ponad 35 minut filmów 
wideo z narratorem i muzyką w tle. 

Oba opisywane dyski przezna¬ 
czone są raczej dla zwolenników wir¬ 
tualnych podróży turystycznych lub 


jU 


Past) przedstawia dane o historii za¬ 
równo miasta jak i jego zabytków 
oraz słynnych postaci z nim zwią¬ 
zanych. Po kliknięciu na nią poja¬ 
wiają się dwie opcje: wybór postaci 
lub miejsca. Wiadomości ułożone są 
w porządku chronologicznym, ale nie 
trzeba koniecznie czytać wszystkie¬ 
go od początków powstania miasta. Aby 
przejrzeć np. XIX wiek - wystarczy 
na tablicy chronologicznej wybrać od¬ 
powiednią datę. Z kolei ikonka Pic- 
turesąue Corners ukazuje kolejne 


dane turystyczne na temat lotnisk (np. 
jak daleko znajdują się one od centrum), 
dróg (jakiego są standardu, dokąd pro¬ 
wadzą i jakie mają oznaczenie), a tak¬ 
że stacji autobusowych i kolejowych. 

Dużym plusem programu 
jest fakt, iż można wybrać 
jeden z trzech dostępnych ję¬ 
zyków narracji, tzn. angielski, 
francuski lub hiszpański. Mu¬ 
zyka na kompaktach należy do 
spokojnych i kojących, jest ty¬ 
powo barokowa i chyba nie 


osób, które zainteresowane są archi¬ 
tekturą i zabytkami Włoch. Dla nich 
z pewnością będą dużą atrakcją. 

Izabela Makowska 


Producent: 


Microforum 


Dystrybutor: 


Techland 



DiscovERiNGjtiE Renaissance WorH: 

YENICE & FLORENCE 












































































W INTERNECIE 


Wielu nowych użytkowników in- 
temetu po otrzymaniu konta wisi godzi¬ 
nami na telefonie wędrując po WWW 
czy pisząc e-maile i uważa, że na znajo¬ 
mości obsługi Netscape’a cała wiedza 
dotycząca intemetu się kończy. To tak, 
jakby biegi w samochodzie zmieniać na 
słuch, nie wiedząc, że istnieje coś ta¬ 
kiego jak prędkościomierz, obroto¬ 
mierz, że o automatycznej skrzyni bie¬ 
gów nie wspomnę. Takim ułatwieniem 
może być znajomość podstawowych po¬ 
leceń najpopularniejszego w sieci syste¬ 
mu operacyjnego: UNIXa. 

UN1X jest bardzo rozbudowanym 
i - co tu dużo mówić - niezbyt przejrzys¬ 
tym systemem. Jednak aby wyciągnąć 
konkretne korzyści, nie trzeba znać wie¬ 
lu poleceń. Zacznijmy od rzeczy najbar¬ 
dziej podstawowych. Jeśli połączyłeś się 
ze swoim dostawcą intemetu, wpisałeś 
swój login i password, wtedy na ekra¬ 
nie powinien pojawić się znak zachę¬ 
ty (prompt). W przypadku, gdy go nie 
widzisz, oznacza to, że najprawdopodo¬ 
bniej połączenie nastąpiło przy pomocy 
protokołu slip lub ppp i trzeba urucho¬ 
mić telneta (z podaniem nazwy serwe¬ 
ra, na który chcesz się wlogować), aby 
wejść w tryb tekstowy. 

Skoro jesteś już w trybie tekstowym 
na serwerze dostawcy, możemy spróbo¬ 
wać wykorzystać kilka poleceń UNIXa. 
Z reguły katalog, w którym znajduje się 
użytkownik po zalogowaniu to albo ka¬ 
talog główny (praktycznie we wszystkich 
przypadkach z wyjątkiem jednego) lub 
katalog będący własnością użytkowni¬ 
ka (to ten brakujący przypadek: kiedy 
logowanie nastąpiło na serwer, na któ¬ 
rym jest konto usera). Teraz można po¬ 
bawić się z różnymi poleceniami, na przy¬ 
kład wklepać następujące rozkazy, 
ls - wyświetla zawartość bieżącego kata¬ 
logu 

Is -la - wyświetla katalog wszystkich pli¬ 
ków z rozszerzoną informacją o plikach 
mkdir nazwa - tworzy w bieżącym ka¬ 
talogu nowy katalog o nazwie nazwa 
rmdir nazwa - usuwa katalog o nazwie 
nazwa 

rm nazwa - usuwa plik o nazwie 

nazwa 

rm * - usuwa wszystkie pliki z bieżące¬ 
go katalogu 

cd nazwa - zmienia katalog na nazwa 
lub: / - główny,.. - nadrzędny, 
cd - powrót do katalogu domowego 
użytkownika 

cat nazwa - wyświetla na ekranie za¬ 
wartość pliku nazwa 
cat nazwa > plik - wyświetla zawartość 
pliku nazwa do pliku plik 


bye - koniec pracy z serwerem 
logout - koniec pracy z serwerem 

Należy pamiętać, że UNIX rozróż¬ 
nia duże i małe litery i wpisanie np. 
MKDIR to coś zupełnie innego, niż mkdir! 
Podobnie jest z nazwami plików i ścież¬ 
kami dostępu: trzeba zwracać uwagę na 
wielkość liter. Znak / podany na począt¬ 
ku ścieżki dostępu do pliku oznacza, że 
ścieżka podawana jest względem głów¬ 
nego katalogu, np. /pub/pecet/inter- 
net/msie.txt. Jeśli użytkownik jest w ka¬ 
talogu /pub/pecet, wtedy ścieżka dostę¬ 
pu do wspomnianego pliku będzie wyglą¬ 
dała tak: intemet/msie.txt. A jeśli w kata¬ 
logu /pub jest jeszcze katalog amiga, 
będąc w /pub/pecet/intemet można wsko¬ 
czyć do amigi wklepując ../amiga . 

Podane wyżej polecenia wydają się 
nie mieć specjalnego znaczenia dla in¬ 
ternauty. Jeśli jednak dostawca, u któ¬ 
rego wykupiliśmy konto, prowadzi nor¬ 
malny serwer unixowy, wtedy można na¬ 
wet zaoszczędzić trochę pieniędzy. Po 
pierwsze, można próbować wydać zle¬ 
cenia ściągania plików z intemetu bez¬ 
pośrednio na serwer, rozłączyć się, na¬ 
stępnie zalogować po kilku godzinach 
i ściągnąć to, co doszło, przy pomocy 
protokołu na przykład ZModem (po¬ 
lecenie sz z nazwą pliku) z pełną pręd¬ 
kością wyciąganą przez modem. Sze¬ 
rzej omówię ten temat za miesiąc - oszczę¬ 
dzanie można zacząć jednak wcześniej. 
Otóż (po drugie...) wiedząc, jaką szyb¬ 
kość ma łącze providera, możemy okre¬ 
ślić, czy stopień obciążenia łącza nie bę¬ 
dzie powodował jakiś opóźnień i przerw 
w ściąganiu danych. Wystarczy wkle¬ 
pać polecenie who i zobaczyć, ilu użyt¬ 
kowników korzysta aktualnie z serwe¬ 
ra. Nie wszyscy użytkownicy w jedna¬ 
kowy sposób wykorzystują system, war¬ 
to więc skontaktować się z dostawcą, 
który wyjaśni, jakie znaczenia mają opi¬ 
sy podane w wyświetlonym przez who 
listingu. A wtedy się okaże, że jeśli pro- 
vider ma wyjście na świat o przepusto¬ 
wości 33600 bodów (to, niestety, jeszcze 
całkiem częsty przypadek) i wisi na nim 
6 użytkowników, to logując się jako 
siódmy można być zadowolonym, kie¬ 
dy osiągnie się transmisję rzędu 4800. 
Lepiej chyba się rozłączyć... 

Nie wszyscy dostawcy oferują do¬ 
stęp do komend UNIXa. Nawet u tych, 
którzy dają taką możliwość, nie wszys¬ 
tkie z podanych poleceń będą dostępne. 
Ale nawet wtedy warto je znać, aby 
móc swobodnie buszować telnetem po 
innych serwerach. 
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NAJNOWSZYCH FILMACH 
W KINIE I NA 
KASETACH WIDEO 
DOWIESZ SIĘ 
Z MIESIĘCZNIKA J AA 
FILMOWEGO jJBBi 
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CZARNA OWCA 
W" SYMFONIA ŻYCIA \ 

F MAŁPA W HOTELU 
ZAGADKA POWOI RA 
KRYTYCZNA DECYZJA 
RZECZY, KTÓRE ROBISZ 
W DENVER, BĘDĄC 
, MARTWYM 

KOLACJA Z ARSZENIKIEM 
COOFY NA WAKACJACH 


O KICHAJĄCYCH 
KOMPUTERACH 


MRZYJ Z 


LEWSZOREM 


W każdym numerze: 


* opisy i fotosy prawie 100 nowych filmów 

* sylwetki i wywiady z gwiazdami ekranu 

* plotki i skandale 

* konkursy i krzyżówki z nagrodami 

* plakat z aktorem 

„CINEMA PRESS VIDEO" KUPISZ 
W KIOSKACH I WIDEOTEKACH 


Jarosław Chrostowski 








Tytuł: Kosmiczny mecz 
Tytuł oryginalny: Space Jam 
Reżyseria: Joe Pytka 
Scenariusz: Leo Benvenuti, Steve 
Rudnick, Timothy Harris i Herschel 
Weingrod 

Zdjęcia: Michael Chapman 
Scenografia: Geoffrey Kirkland 
Montaż: Sheldon Kahn 
Muzyka: James Newton Howard 
Obsada: Michael Jordan, Wayne 
Knight (Stan Podolak), Theresa 
Randle (Juanita Jordan), Bill Muray 
i Danny deVito (głos Swackhammera) 
Produkcja: lvan Reitman/David 
Falk dla Warner Bros. 

Dystrybucja: Warner Bros. Poland 


KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 


Ile mistrzowskich tytułów 
wraz z Chicago Bulls zdobył Mi¬ 
chael Jordan? 


Odpowiedzi należy nadsyłać 
na adres redakcji wyłącznie na kart¬ 
kach pocztowych z naklejonym ku¬ 
ponem konkursowym do 7.03.1997. 

Wśród autorów prawidłowych 
odpowiedzi rozlosujemy upominki 
od dystrybutora filmu - Warner Bros. 
Poland. 


się dostosowanie harmonogramu 
do meczy Jordana z Chicago Bulls. 
Cała realizacja filmu została podzie¬ 
lona na dwie części. Najpierw nakrę¬ 
cono zdjęcia z aktorami i sportow¬ 
cami, a następnie do wytężonej pra¬ 
cy zabrali się rysownicy i technicy 
Warner Bros. Feature Animation. Wnę¬ 
trze bloku nr 22 w studiach Warner 
Bros. w Burbank w Kalifornii zamie¬ 
niło się w gigantyczny zielony ekran 
działający jak blue box, na tle które¬ 
go Michael Jordan wyczyniał z piłką 
istne cuda. Na płaszczyźnie tej wła¬ 
śnie graficznej siatki technicy mogli 
potem dorysować zawodników dru¬ 
żyny Looney Tunes i Monstars. Dwie 
trzecie 60-dniowego harmonogra¬ 
mu produkcji miało miejsce właśnie 
tam. Aby utrzymać piłkę w ruchu, od¬ 
powiednio ustawić grę i reakcje wzro¬ 
kowe graczy w stosunku do później 
dodanych bohaterów animowanych, 
do nagrania wprowadzono graczy 
ubranych od stóp do głów na zielo¬ 
no, tak że podczas komponowania 
obrazu stawali się niewidzialni (blue 
box). Poza studiem w Burbank zdję¬ 
cia kręcono również w Blair Field 
w Long Beach, gdzie Michael Jordan 
grał w baseball z Birmingham Barons. 
a także na przepięknych polach gol¬ 
fowych Lakę Arrowhead. Po sfilmo¬ 
waniu najważniejszych „żywych" 
scen, filmowcy skupili się na ani¬ 
macji i efektach wizualnych. Warner 
Bros. Feature Animation oraz podle¬ 
gające im studia w Stanach Zjedno¬ 
czonych, Kanadzie i Wielkiej Bryta¬ 
nii pracowały jeszcze przez ponad 
rok nad dwu- i trójwymiarowa ani¬ 
macją, która powstała dzięki CGI 
(Computer Generated Imagery) w śro¬ 
dowisku cyfrowym, a także nad tra¬ 
dycyjną animacją, efektami specjal¬ 


nymi i animacją cyfrową w wysokiej 
rozdzielczości. Wszystko to pozwo¬ 
liło wykreować superdynamiczny 
świat Looney Tunes. Wszystkie po¬ 
staci Kopca Termitów powstały naj¬ 
pierw metodą tradycyjną - czyli 
ołówkiem na papierze - w ponad 10 
studiach animacji należących do 
Warner Bros. Aby zapewnić szybką 
łączność między studiami, technicy 
firmy Cinesite odpowiedzialnej za 
efekty specjalne, wykorzystywali łą¬ 
cza światłowodowe. Same efekty 
specjalne powstawały na ekranie 
komputerów, a następnie były prze¬ 
noszone na taśmę filmową za po¬ 
mocą czerwonych, zielonych i nie¬ 
bieskich laserów. W ten sposób obraz 
końcowy nie tracił nic ze swej ja¬ 
kości. Wszystko to było oceniane na 
cotygodniowych spotkaniach w fir¬ 
mie produkcyjnej Reitmana, gdzie 
wyświetlano najnowsze fragmenty fil¬ 
mu, i przeglądano rysunki, i story- 
boards. czyli rozrysowane na osob¬ 
ne ujęcia poszczególne sceny (klat¬ 
ka po klatce). Najpierw więc odrę¬ 
cznie rysowano plany, które po upo¬ 
rządkowaniu wędrowały do rysowni¬ 
ków. Ci malowali je, tworząc w ten 
sposób tła do poszczególnych ujęć. 
Następnie zajmowano się szkicowa¬ 
niem postaci, które potem były opra¬ 
cowywane, a później wypełniane ko¬ 
lorami i cieniowane. W tej samej fa¬ 
zie zajmowano się też rekwizytami i 
innymi elementami rysunków. W koń¬ 
cu całość była skanowana i malo¬ 
wana cyfrowo. Jak widać, twórcy Ko¬ 
smicznego meczu stanęli przed 
na-prawdę trudnym zadaniem, ale 
ich wysiłek chyba się opłacił, bo 
film prezentuje się wyśmienicie. 

Kosmiczny mecz pojawi 
się na ekranach polskich kin już 31 
stycznia dzięki Warner Bros. Poland. 

opr. Robert Wiśniewski 


„Możliwości komediowe 
są w filmie praktycznie niewy¬ 
czerpane. Dzięki temu, że więk¬ 
szość postaci jest animowana, 
a część z nich to w dodatku 
istoty pozaziemskie, mogliśmy 
je uwikłać w każdą potencjalnie 
śmieszną sytuację. Ich fizy¬ 
czne możliwości są przecież 
nieograniczone". 

Ivan Reitman, producent 


Filmy, będące połączeniem ani¬ 
macji i obrazu fabularnego pojawia¬ 
ją się dość rzadko, niemal zawsze je¬ 
dnak okazują się hitami. Ostatnim 
przykładem takiego rozwiąznia był 
film zatytułowany „Kto wrobił króli¬ 
ka Rogera?", który cieszył się olbrzy¬ 
mim powodzeniem na świecie. Je¬ 
szcze rzadziej realizuje się pełnome- 


Szybko „wysysają" wiedzę i umiejęt¬ 
ności od takich- gwiazd NBA, jak 
Charles Barkley, Patrick Ewing, 
Muggsey Bouges, Larry Johnson czy 
Shawn Bradley. Ze ślamazarnych 
stworków Nerdluki stają się znako¬ 
mitą drużyną Monstars. Bugs, rozpa¬ 
czliwie szukając pomocy, trafia na 
pewnego baseballistę. Michael Jor- 


trażowe filmy z popularnymi posta- dan, który pożegnał sie z koszyków- 

Kosmiczny 


mecz 

ciami z krótkich bajek animowanych, 
którym towarzyszą aktorzy. Takim 
właśnie obrazem jest „Kosmicz¬ 
ny mecz", w którym w głównych 
rolach zagrali Królik Bugs (bohater 
animowanych kreskówek Warnera) 
i Michael Jordan, co ciekawe - nie 
aktor, lecz wielka gwiazda zawodo¬ 
wej koszykówki NBA. 

Film jest opowieścią o jedynym 
w swoim rodzaju meczu koszyków¬ 
ki, w którym przeciwnikami są bo¬ 
haterowie animowanej krainy Looney 
Tunes (Kopiec termitów) i drużyna 
Monstars, pochodząca z planety 
Nerdluków. Z nimi właśnie zadarł 
Bugs. Nerdluki to małe, wiecznie zrzę¬ 
dzące stworki, które wylądowały na 
Ziemi, by porwać wszystkie Looney 
Tunes, aby stanowiły atrakcję kos¬ 
micznego parku rozrywki na Górze 
Moron. Bugs zawiera układ ze 
Swackhammerem, przywódcą Nerd¬ 
luków. Mecz koszykówki zadecydu¬ 
je o losach mieszkańców Looney Tu¬ 
nes. Królik Bugs jest pewny zwy¬ 
cięstwa, lecz nie wie, że Nerdluki po¬ 
siadają zdolność błyskawicznego 
przyswajania nowych umiejętności. 


ką i gra ze średnimi wynikami w ba¬ 
seball, zostaje porwany do Looney 
Tunes, gdzie w charakterystyczny dla 
siebie sposób Bugs z przyjaciółmi 
wyjaśnia mu całą sytuację. Jeśli Jor¬ 
dan chce powrócić kiedykolwiek do 
domu, musi stworzyć z mieszkańców 
Kopca Termitów drużynę i poprowa¬ 
dzić ją do zwycięstwa. Nie ma jed¬ 
nak łatwego zadania. Diabeł Tasmań¬ 
ski nie słucha poleceń, Yosemite Sam 
rzuca piłką gdzie popadnie, a Kojot 
cały czas ugania się za Strusiem Pę¬ 
dziwiatrem. Dopiero gdy do drużyny 
dołącza królica Lola, Looney Tunes 
przy pomocy Michaela stają się dru¬ 
żyną. Notabene, Bugs oszaleje wte¬ 
dy z miłości. 

Autorami pomysłu „Kosmicz¬ 
nego meczu" są David Falk, oso¬ 
bisty adwokat i menadżer Michaela 
Jordana i Ken Ross, który jest 
wspólnikiem Falka. Zaproponowali 
szefom wytwórni Warner Bros. zre¬ 
alizowanie pełnometrażowego filmu 
z bohaterami Kopca Termitów i Mi- 
chaelem Jordanem. Pomysł wydał 
im się znakomity i dość szybko przy¬ 
stąpiono do jego realizacji. Do współ¬ 
pracy namówiono znanego komika, 
Billa Murraya i największe gwiazdy 
zawodowej ligi koszykówki NBA. 
Ustalenie planu zdjęć okazało się dość 
trudne, konieczne bowiem okazało 






KONKURS 


Tytuł: Szaleńcza odwaga 

Tytuł oryginalny: Courage under 
Fire 

Reżyseria: Edward Zwick 
Scenariusz: Patrick Sheane Dun- 
can 

Zdjęcia: Roger Deakins 
Montaż: Steven Rosenblum 
Scenografia: John Graysmark 
Muzyka: James Horner 
Obsada: Danzel Washington (po¬ 
rucznik Nathaniel Serling), Meg 
Ryan (kapitan Karen Walden), Lou 
Diamond Phillips (Monfriez), Mi- 
chael Moriarty (General Hershe- 
berg), Matt Damon (llario), Seth 
Gilliam (Altmayer), Scott Glen 
(Tony Gartner) i inni 
Produkcja: Davis Entertainment 
Company i Joseph M. Singer, 
Fox 2000 dla 20th Century Fox 
Dystrybucja: Syrena Entertain¬ 
ment Group 
Czas: 116 minut 


Pytanie konkursowe 


Jaką postać zagraI Danzel 
Washington w filmie „Karmazy¬ 
nowy przypływ“? 


Odpowiedzi należy nadsyłać 
na korespondencyjny adres re¬ 
dakcji, wyłącznie na kartkach po¬ 
cztowych z naklejonym kuponem 
konkursowym do 7.03.1997. 

Wśród autorów prawidło¬ 
wych odpowiedzi rozlosujemy 
upominki od dystrybutora filmu - 
Syreny Entertainment Group. 


rezygnacja Departamentu Obrony 
ze współpracy przy tworzeniu fil¬ 
mu, dlatego też wyposażenie mu¬ 
siano sprowadzać z odległych za¬ 
kątków świata. Rolę amerykańskich 
Abramsów i irackich T-54 pełniły 
czterdziestoletnie Centuriony spro¬ 
wadzone z Australii, którym potem 
nadano metodami tradycyjnymi i cy¬ 
frowymi wygląd współczesnych 
czołgów. Wykorzystano je do na¬ 
kręcenia jednej z największych bi¬ 
tew pancernych od czasu zrealizo¬ 
wanego w 1969 roku Pattona w re¬ 
żyserii Franklina J. Schaffnera. We¬ 
dług odpowiedzialnego za efekty 
specjalne Paula Lombardiego naj¬ 
więcej kłopotów sprawiło przygo¬ 
towanie pola bitwy i pokazanie 
tempa działań wojennych. Na po¬ 
wierzchni około półtora kilometra 
kwadratowego, gdzie to¬ 
czyła się filmowa bitwa, 
zużyto 13 kilometrów 
przewodów, 45 kilome¬ 
trów kabli i materiały wy¬ 
buchowe wartości 250 
tysięcy dolarów. Chara¬ 
kterystyczny czarny dym 
z płonących szybów na¬ 
ftowych wytwarzało sie¬ 
dem specjalnych urzą- 
dzeń, które spalały po¬ 
nad 600 litrów paliwa na minutę. 
Za sterami czołgów i śmigłowców 
na planie zasiedli najlepsi piloci 
i kierowcy armii amerykańskiej. Ca¬ 
łą akcję koordynował David Jones, 
któremu sławę przyniosły słynne 
dziś sekwencje nalotu śmigłowców 
w Czasie apokalipsy F.F.Coppoli. 
Po zakończeniu zdjęć całość mate¬ 
riału trafiła na stoły montażowe, 
gdzie wykorzystując cyfrową obrób¬ 
kę przygotowano ostateczną wer¬ 
sję filmu. 

Szaleńcza odwaga pojawiła 
się w polskich kinach 21 stycznia, 
a dystrybutorem filmu jeat Syrena 
Entertainment Group. 


Filmy osadzone w realiach wo¬ 
jennych ciągle cieszą się zaintere¬ 
sowaniem Hollywoodu. Niedawny 
sukces Karmazynowego przy¬ 
pływu, który okazał się hitem na 
świecie (i w Polsce), a ponadto wy¬ 
darzeniem artystycznym (otworzył 
jeden z trzech najważniejszych mię¬ 
dzynarodowych festiwali filmowych 
- MFF organizowany w Wenecji), 
uświadomił producentom, że warto 
realizować kosztowne filmy wojenne. 

Kolejnym obrazem o tej tema¬ 
tyce jest Szaleńcza odwaga, w któ¬ 
rym ponownie obsadzono w jednej 
z głównych ról Danzela Washing¬ 
tona. Tym razem gra on oficera, po¬ 
rucznika Nathaniela Serlinga, któ¬ 
ry w trakcie operacji „Pustynna bu¬ 
rza", dowodząc oddziałem czołgów 
podczas starcia z wojskami iracki¬ 
mi, wydał rozkaz otwarcia ognia do 
czołgu mylnie zidentyfikowanego 
jako iracki. W ten sposób zginął 
jeden z najlepszych przyjaciół Ser¬ 
linga. Incydent zostaje zatuszowa¬ 
ny, a porucznik trapiony wyrzutami 
sumienia, wkrótce otrzymuje nieco¬ 
dzienne zadanie. Ma zbadać oko¬ 
liczności śmierci kapitan Karen 
Walden, która dowodziła załogą je¬ 
dnego z helikopterów podczas walk 
z Irakijczykami. Pośmiertnie ma być 
odznaczona Medalem Honoru i by¬ 
łoby to pierwsze tak wysokie odzna¬ 
czenie wojskowe, przyznane kobie¬ 
cie. Relacje na temat śmierci kapi¬ 
tan Walden są jednak sprzeczne. 
Po spotkaniu z członkami załogi, 
którzy przeżyli zestrzelenie śmigło¬ 
wca, Serlingowi udaje się ustalić 
pewne fakty. Helikopter został ze¬ 
strzelony po udanym ataku na ira¬ 
cki czołg, a otoczona przez nieprzy¬ 
jaciela załoga walczyła całą noc, by 
rankiem dotrzeć do własnych wojsk. 
W walce ginie kapitan Walden. Je¬ 
den z członków załogi, llario, oświad¬ 
cza Serlingowi, że kapitan Walden 
wykazała się niezwykłą odwagą. Od¬ 
miennego zdania jest inny ocalały 
żołnierz, Monfriez, który twierdzi, 
że dowodząca śmigłowcem Walden 
zamierzała poddać się nieprzyjacie¬ 


lowi. Gdy Serling decyduje się na 
drugą rozmowę z Monfriezem, ten 
odbiera sobie życie. W tym samym 
czasie llario dezerteruje. Tropiąc go, 
Serling poznaje prawdziwy prze¬ 
bieg wydarzeń. 

Autorem scenariusza jest we¬ 
teran armii amerykańskiej, Patrick 
Sheane Duncan, który od dawna in¬ 
teresował się zasadami przyzna¬ 
wania Medalu Honoru. Owocem te¬ 
go zainteresowania był serial tele¬ 
wizyjny, który Duncan również wy¬ 
reżyserował. Dość szybko powstał 
także scenariusz pełnometrażowej 
opowieści opartej na jednej z histo¬ 
rii, zasłyszanej od żołnierzy. Reży¬ 
serem Szaleńczej odwagi zo¬ 
stał Edward Zwick, który pracował 
już z Danzelem Washingtonem, przy 
realizacji epickiej historii z okresu 
Wojny Secesyjnej zatytułowanej Glo- 
ry. Za znakomitą kreację w tym fil¬ 
mie Washington otrzymał Oscara. 
Przed objęciem roli, Danzel Washing¬ 
ton odbył przeszkolenie wojskowe 
w centrum treningowym w Półno¬ 
cnej Kalifornii. Jako jeden z pierw¬ 
szych aktorów miał okazję zasiąść 
za sterami nowoczesnego czołgu 
M1A1 Abrams. Poznał również skom¬ 
plikowane stosunki osobowe panu¬ 
jące w wojsku. Rolę twardej i zde¬ 
cydowanej kapitan Walden powie¬ 
rzono Meg Ryan, znanej przede 
wszystkim z romantycznych kome¬ 
dii Kiedy Harry poznał Sally i Bez¬ 


senność w Seattle. Podobnie jak 
pozostali aktorzy obsadzeni w woj¬ 
skowych rolach, przeszła intensy¬ 
wne szkolenie wojskowe. Wszyscy 
spędzili trzy tygodnie w Teksasie, 
uczestnicząc w szkolen.iu zasadni¬ 
czym, które obejmowało wszystko: 
od musztry po posługiwanie się 
różnymi rodzajami broni i taktykę. 

Zdjęcia do filmu powstały w 
okolicach Austin i El Paso w stanie 
Teksas. Ekipa zmagała się z niezli¬ 
czonymi przeszkodami natury kli¬ 
matycznej i logistycznej. Dwukrot¬ 
nie musiano przerwać zdjęcia: 
w Austin rozszalało się tornado, któ¬ 
re doszczętnie zniszczyło deko¬ 
rację, a w El Paso realizacji przeszko¬ 
dziła największa od trzydziestu lat 
na tym terenie burza piaskowa. Ko¬ 
lejnym problemem okazała się 


opr. Robert Wiśniewski 
















® Księga 
Strażnika 

Bluźniercze księgi i zakazane tajemnice 


Cthulhu, śpiący w zatopionym R'lyeh. 
To, co napisałem, może się wydawać 
absolutnym stekiem bzdur, jednakże 
możesz mi wierzyć, że cały ten gali¬ 
matias składa się na przerażające 
uniwersum, w którym za zasłoną nor¬ 
malności kryje się niewyobrażalne sza¬ 
leństwo (hahahał). 

Na pozostałych stronach podręcz¬ 
nika opisano zasady utraty poczytal¬ 
ności (bardzo przydatne a także jej 
odzyskiwania (raczej rzadko w uży¬ 
ciu), nie zabrakło także besłianusza. 
w którym obok przerażających stwo¬ 
rów z mitologii Lovecrafta. meżna zna¬ 
leźć „swojskie" ożywione szłoefer, zom¬ 
bie, duchy i wampiry, jak równ.eż - e- 
zbyt straszliwe zwierzęta. Dla Straż¬ 
nika Tajemnic autorzy Zewu Cthulhu 
opracowali pobieżnie kilkanaście ksiąg 
wiedzy tajemnej, opisali parę sekret¬ 
nych kultów i zaprezentowali kilka krót¬ 
kich scenariuszy. Na końcu książki 
można znaleźć bardzo nietypowy dia¬ 
riusz rodem z „Archiwum X“, w którym 
zostały zebrane różne zjawiska para¬ 
normalne, jakie zaobserwowano na 
całym 


przez 
sto lat 
od 1890 
roku. 

Na ryn¬ 


ku 


pol- 
s k i m 
oprócz 
książki 
podsta¬ 
wowej , 

dodatki:' Przerażające Podróże 
i Księga Strażnika. Pierwszy z nich to 
zbiór 9 przygód, które związane są 
w jakiś sposób ze środkami transpor¬ 
tu, drugi natomiast jest bardzo cieka¬ 
wym opracowaniem, w którym do¬ 
kładniej opisano różne mistyczne księ¬ 
gi, zakazane kulty, obce rasy i starożyt¬ 
ne czary odczytane z rozsypujących się 
pergaminów. 

Muszę przyznać, że trudno mi 
nie polecić Zewu Cthulhu, który w mo¬ 
im rankingu gier fabularnych znajduje 
się na wysokim miejscu. W tym rol- 
pleju znajdziesz wszystko, co naj¬ 
ważniejsze w tego typu grach, tj. pro¬ 
stotę, ciekawy świat, no i to, co naj¬ 
ważniejsze - niesamowitą atmosferę 
Cóż można dodać? CTHULHU NA 
PREZYDENTA! 


Zew Cthulhu jest jedną z dwóch 
„przerażających" pozycji, które wy¬ 
brałem do niniejszego numeru ŚGK. 
Jest to jedna z pierwszych gier fabu¬ 
larnych z gatunku horroru, choć jest 
to horror nietypowy, bo w wydaniu 
lovecraftowskim, ale o tym za chwilę. 

Na zachodzie Zew Cthulhu (w 
oryginale Cali of Cthulhu), bardzo szyb¬ 
ko stał się ogromnym przebojem, w za¬ 
straszającym tempie zdobywając no¬ 
wych kultystów... ehem, chciałem oczy¬ 
wiście powiedzieć fanów. Sama gra 
nie jest najnowsza, gdyż pierwsza 
edycja ukazała się w 1981 roku, ale 
jej wydawca. Chaosium Inc., mając na 
uwadze stan umysłu... yyy, to znaczy 
wygodę wytrwałych fanów systemu, 
ustawicznie wydawał nowe, poprawio¬ 
ne wersje zasad. Zew Cthulhu dwa 
lata temu zawitał na polski rynek (glo- 
ry, glory, alleluja!) i został przyjęty nad 
wyraz dobrze. Tyle w ramach wstępu, 
czas przejść do tak zwanego mięska. 

Już na pierwszy rzut oka Zew 
Cthulhu wygląda porządnie: sztywna 
okładka, szyte strony i nienajgorszy 
papier. Jeśli zagłębić się dalej, okaże 
się, że tłumaczenie tekstu jest na po¬ 
ziomie (choć tu i ówdzie zdarzają się 
słowne dziwadła), a ilustracje są cieka¬ 
we (aczkolwiek można odnieść wraże¬ 
nie, że były robione na odczepnego). 


Oczywiście, nie szata graficzna zdobi 
książkę, tylko jej zawartość, a pod tym 
względem Zew Cthulhu można bez 
wątpienia zaliczyć do pierwszej ligi. 

Główny podręcznik został podzie¬ 
lony na cztery główne sekcje: przezna¬ 
czoną dla graczy - którzy tu są zwani 
Badaczami Tajemnic, dla mistrza gry 
- którego przezwano Strażnikiem Ta¬ 
jemnic, zaś dwie ostatnie części to 
uzupełnienia i źródła. 

W sekcji Badaczy Tajemenic przed¬ 
stawiono sposoby losowania bohate¬ 
rów, opisy umiejętności, a także za¬ 
wody dla graczy, które w pewnym sen¬ 
sie można porównać do profesji z in¬ 
nych RPG. W bardzo interesujący spo¬ 
sób rozwiązano problem „awansu" po¬ 
staci. Każdy Badacz ma przypisaną 
określoną wartość procentową do po¬ 
szczególnych umiejętności, a w cza¬ 
sie rozgrywki, posługując się swymi 
zdolnościami mądrze, może zasłużyć 
u Strażnika Tajemnic na krzyżyk. Oczy¬ 
wiście, znaczek ten nie oznacza śmier¬ 
ci, a jedynie możliwość zwiększenia 
danej umiejętności. Aby „ulepszyć" swo¬ 
ją postać, trzeba jeszcze wyrzucić ko¬ 
ścią procentową wynik wyższy niż 
dotychczasowa wartość zdolności. 
W ten sposób postacie, które w ja¬ 
kimś zakresie są już mocne, nie mo¬ 
gą zbyt łatwo awansować, jednakże 
niewątpliwym 
minusem tego 
rozwiązania jest 
fakt, że przy 


odrobinie pecha można na zawsze 
zostać „cieniasem". 

Rozgrywka może się toczyć 
w trzech różnych przedziałach czaso¬ 
wych: okolice 1890 roku (epoka wikto¬ 
riańska) oraz 1920 i 1990. W podrę¬ 
czniku opisano de facto tylko lata dwu¬ 
dzieste XX wieku i w celu poprowa¬ 
dzenia sesji w innych czasach nie¬ 
zbędne są dwa dodatki, które tym¬ 
czasem nie ukazały się jeszcze w pol¬ 
skiej wersji językowej, są to - Cthulhu 
by Gaslight (1890) i Cthulhu Now (1990). 

W części przeznaczonej dla gra¬ 
czy znajduje się również opis specy¬ 
ficznej mitologii świata gry Zew Cthul¬ 
hu, opartej na twórczości Howarda 
Phillipsa Lovecrafta. Tenże człowiek 
stworzył unikalną wizję świata, który 
z pozoru podobny jest do naszego, 
lecz istnieją w nim niesamowite istoty, 
przybyłe z różnych stron wszechświa¬ 
ta - demony, kreatury, będące nieomal 
bogami oraz stwory, z których istnie¬ 
nia normalny człowiek nie zdaje sobie 
w ogóle sprawy. Wśród wszystkich tych 
monstrów najbardziej przerażający 
i niezrozumiali dla ludzkiego umysłu, 
są Wielcy Przedwieczni, a wśród nich 
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Gra fabularna, osadzona w światach H.P.Loyecrafta 
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System: 

Zew Cthulhu 

Wydawca: 

Chaosium Inc. 

Polski wydawca: 

MAG 

Rodzaje 


potrzebnych kostek: 

dl0, d8, d6 

CENY 

Zew Cthulhu - 

59 zł 

Przerażające Podróże - 

21 zł 

Księga Strażnika - 

16 zł 

OCENA 

Grywalność: 

9/10 

Przejrzystość zasad: 

8/10 

Opis świata gry: 

9,5/10 

Jakość wydania: 

8/10 

Ogółem: 

9/10 


Ił 































W zasadzie Wampir: Maskarada 
i inne gry z serii „Świata mroku" nie na¬ 
leżą w pełni do kanonu RPG, a przy¬ 
najmniej wielu graczy twierdzi, że tzw. 
Storytelling to zupełnie odmienne zja¬ 
wisko. Drobnych różnic między RPG, 
a Storytellingiem jest sporo, ale najważ¬ 
niejszą jest fakt, że w tym drugim głów¬ 
ny nacisk kładzie się na odgrywanie 
postaci, na przeżywanie swojego ro¬ 
dzaju katharsis podczas sesji. Miłośni¬ 
cy Wampira wiedzą, że w trakcie do¬ 
brze poprowadzonej rozgrywki, uczest¬ 
nicy nieomalże zapominają o bożym 
świecie, a czasami z zaskoczeniem do¬ 
wiadują się całkiem nowych rzeczy o so¬ 
bie - ta gra wyzwala naprawdę duże 
emocje. Na Storytellingowych spotka¬ 
niach z reguły nie używa się także ko¬ 
stek, bądź używa się ich w niewielkim 
stopniu. Z tych powodów Wampir: Ma¬ 
skarada, jest przeznaczony dla graczy 
starszych, dojrzałych emocjonalnie, prag¬ 
nących poświęcić się bardziej wysubli¬ 
mowanej zabawie, nie oznacza to oczy¬ 
wiście, że Storytelling nie jest dla żółto¬ 
dziobów - po prostu „starym wygom" łat¬ 
wiej będzie zrozumieć i spełnić jego za¬ 
łożenia. 

Mówiąc o podręczniku do Wampi¬ 
ra, trudno tak naprawdę mówić o jakich¬ 
kolwiek zasadach, gdyż jest ich bardzo 
niewiele. Znaczną część podstawki zaj¬ 
muje opis złożonego społeczeństwa 
wampirów, ich historię, mitologię, klany, 
magię, zdolności i fizjologię. Same prze¬ 
pisy zostały zepchnięte na plan drugi i 
jak zaznaczają sami autorzy, są opcjo¬ 
nalne i mogą być dowolnie zmieniane 
przez graczy. Także opisane w podręcz¬ 
niku umiejętności można traktować ja¬ 
ko przykładowe - autorzy gry zachęca¬ 
ją do tworzenia nowych zdolności, re¬ 
guł, klanów. Daje to ogromne możliwoś¬ 
ci dobremu storytellerowi (taki mistrz 
gry), ale może sprawić wiele trudności 
mniej doświadczonemu. 

Osobiście przypadł mi do gustu spo¬ 
sób tworzenia postaci bez rzutów 


kostką (oprócz tego jednego na Blood 
Poola). Każdy gracz otrzymuje określo¬ 
ną ilość punktów, które następnie mo¬ 
że wydać na cechy, umiejętności, talen¬ 
ty wrodzone itd. Dzięki takiemu ujęciu 
sprawy wyeliminowano niezadowolenie 
tych rolplejowców, którzy zawsze narze¬ 
kają, że ich postać jest do kitu, bo „nie 
wyszedł rzut". Po ustaleniu współczyn¬ 
ników, przeciętny gracz zaczyna się za¬ 
stanawiać nad wyborem zawodu dla 
swego bohatera. W terminologii Wampi¬ 
ra nie funkcjonuje coś takiego jak pro¬ 
fesja, która w normalnych RPG w pew¬ 
nym stopniu narzuca schematy zacho¬ 
wań. Tu każdy charakteryzuje swoją po¬ 
stawę już przy wyborze cech, wydając 
punkty na cechy physical (fizyczne), 
social (socjalne), bądź mental (umysło¬ 
we). Dalsze określenie postaci odbywa 
się poprzez wybranie dla niej demeanor 
(„maska", jaką przybierasz przed świa¬ 
tem) i naturę (twoje prawdziwe „ja"). 

Niewątpliwą zaletą Wampira: Ma¬ 
skarady jest wspaniała historia powsta¬ 
nia pierwszych krwiopijców. Według naj¬ 
starszych legend wszystkie wampiry 
wywodzą się w prostej linii od biblijne¬ 
go Kaina - bratobójcy, który za swój czyn 
został skazany na wieczną tułaczkę po 
świecie, zmuszony do zabijania i picia 
krwi, aby przeżyć. W ten sposób stał 
się pierwszym wampirem. Historia mó¬ 
wi, że Kain znużony swą samotnością 
stworzył trzy podobne sobie istoty, któ¬ 
re z kolei stworzyły trzynaście kolej¬ 
nych. Gdy wreszcie Kain dostrzegł, ja¬ 
ką plagę wypuścił na świat, zabronił 
tworzenia dalszego potomstwa, było już 
jednak za późno... 

Długo można by się jeszcze rozpi¬ 
sywać o wampirach, ich słabościach, dą¬ 
żeniach, filozofiach „życia", wiecznym 
głodzie i bólu. Niestety, z braku miejs¬ 
ca mogę jedynie wyjaśnić tajemnicę 
drugiej części tytułu - Maskarada. Jest 
to nazwa pierwszego z sześciu praw 
wampirów, które zostały sformułowane 
w okresie Wielkiej Inkwizycji. Według 
tego pradawnego nakazu wampirom 
nie wolno ujawniać się ludziom, aby ni¬ 
gdy nie powtórzył się pogrom z czasów 
inkwizycji. U niektórych przedstawicieli 
tego krwiożerczego gatunku przestrze¬ 
ganie tego prawa graniczy z paranoją, 
która w zasadzie jest uzasadniona, bio¬ 
rąc pod uwagę licznych wrogów dzieci 
Kaina, z których najpotężniejsi są Je¬ 
zuici - nadal istniejący mimo 
formalnej kasacji ich zakonu. 

Na zakończenie wypada 
wspomnieć o tym, że pod ko¬ 
niec ubiegłego roku polska 
edycja Wampira trafiła do 
sklepów. Tu należą się gratu¬ 
lacje wydawcy, który dołożył 
wszelkich starań, aby ta wspa¬ 
niała gra została wydana na 
poziomie oryginału. Trzeba 
przyznać, że polska wersja to 
kawał dobrej roboty - znako¬ 
mite tłumaczenie (nawet trud¬ 
nych do przełożenia wstawek 
literackich), sztywna okładka i 
szyte strony (pod tym wzglę¬ 
dem polski Wampir jest lep- 


W redakcji wciąż panuje ciemność, 
co sprzyja tematowi, o którym będę te¬ 
raz mówił. Opowiem Ci o grze Wam¬ 
pir: Maskarada Już sam tytuł przykuwa 
uwagę, a w dodatku nieszablonowość 
tej pozycji nie kończy się na jej nazwie. 
Sięgając po wspomniany podręcznik 
masz okazję wcielić się w... wampira. 

System Wampir: Maskarada jest 
jedną z gier fabularnych z serii „story- 
tellerów" wydawanych przez amerykań¬ 
ską firmę White Wolf. Wszystkie dotych¬ 
czasowe produkty z tej linii, łączy jeden 
wspólny świat, w którym obok ludzi, 
z których znaczna większość nie zdaje 
sobie sprawy 
z obec- 
ności in- 

_r nych istot, istnieją 

wampiry, wilkołaki, upio¬ 
ry, magowie i elfy. Tłem dla 
tych stworów rodem z 


bajek 

jest prozaiczna rzeczywis¬ 
tość schyłku XX wieku, 
nadmienić, że realia te są nieco podra¬ 
sowane, to znaczy technika, w zależ¬ 
ności od preferencji graczy może być 
nieznacznie lepiej rozwinięta od naszej, 
wielkie korporacje w niektórych mias¬ 
tach stanowią praktycznie jedyną wła¬ 
dzę, a na ulicach wałęsa się mnóstwo 
bezrobotnych pijaczków i ludzi srogo 
potraktowanych przez los. Tę mroczną 
wizję najbliższej przyszłości autorzy 
Wampira nazwali „World of darkness", 
czyli „Świat mroku". 


' Ul) Sourt-cMok lor HAUMHtjftic śUsMturrade 



szy od zachodniego, który był klejony), 
kredowy papier - słowem, wszystko do¬ 
pięte na ostatni guzik. Miejmy nadzie¬ 
ję, że zapowiadane dodatki również 
będą na tak wysokim poziomie. 


System: 

Wampir: Maskarada 

Wydawca: 

White Wolf 

Polski Wydawca 

ISA sp. z.o.o. 

Rodzaje 


potrzebnych kostek: dIO 

CENA 

Wampir: Maskarada około 70 zł 

OCENA 

Grywalność: 

8,5/10 

Przejrzystość zasad: 7,5/10 

Opis świata gry: 

9/10 

Jakość wydania: 

9,5/10 

Ogółem: 

8,5/10 


Właśnie zabłysły wszystkie lampy, 
a komputery ruszyły z cichym szumem. 
Przez kilka pierwszych sekund wszys¬ 
cy rozglądali się dookoła nieco zdezo¬ 
rientowani. Pomimo swoich podejrzeń, 
nie mogli oficjalnie oskarżyć mnie o tę 
awarię. Dokładnie w chwili wyłączenia 
prądu .przypadkiem" stałem w central¬ 
nym punkcie redakcji. Już miałem zbie¬ 
rać się do wyjścia, gdy nagle do reda¬ 
kcji wparował ośmioletni maluch, a wi¬ 
dząc mnie, ruszył z uśmiechem prosto 
w moją stronę. Oblałem się gorącym 
potem, przeczuwając, co się zaraz sta¬ 
nie. Jutro też mogę zrobić zwarcie, po¬ 
wiedział, ale za podwójną stawkę. Da¬ 
ruję Tobie opis żałosnej gonitwy, która 
nastąpiła po tych słowach - dość po¬ 
wiedzieć, że w chwili obecnej zgraja 
rozwścieczonych redaktorów została 
daleko w tyle (trzeba było trenować 
sport a nie tylko ciągle grać i grać). Mam 
nadzieję, Ze emocje w redakcji opadną 
do następnego miesiąca. Jeżeli uda mi 
się z Tobą skontaktować ponownie, w co 
niewątplę, możesz liczyć na przegląd 
Star Wars w ich różnych przejawach. I 
jeszcze jedno - jeśli masz jakiekolwiek 
uwagi odnośnie tejże rubryki, pisz na 
adres ŚGK z dopiskiem .Bez prądu*. Po¬ 
zdrowienia. 

Jezakal „Badass“ 
(Michał Nowakowski) 

PS. Materiały do artykułu udos¬ 
tępnił sklep .Złoty Smok* z Bydgoszczy. 























KUPIĘ 


Gry: Terminator 1 i 2, Sonic, Power Blade, 
Aladdin, X-MEN, Mortal Kombat 2 i 3, Double 
Dragon 1 i 2, Robocop 4. Cena za cartridge 

ok. 15 zł. Krystian Luberda, ul. Kościelna 
7, 88-320 Strzelno. 


KUPIĘ 

RÓŻNE 

SPRZEDAM 


S0a/4, 74-311 Różańsko. 

Lords of the Realm, 
Syndicate, Space Hulk, 
Dune, Pirates Gold, Heim- 
dall, 1869, Mortal Kombat, Aladdin, 
Assasin, Battle Isle 1, 2, 3, Betrayal at 
Krondor, Caesar 1 i 2, Warlords 2. Kon¬ 
rad Wojciechowski, ul. Rolnicza 38, 
22-100 Chełm, tel. 630-729. 

9/95 i 11/95 lub opisy gier Disc- 
world, Ecstatica, Lost Eden. 
Agnieszka Górnicka, ul. Wie¬ 
niawskiego 2/44.62-510 Konin, 


WYMIENIĘ 


Oryginalne gry na A 500: Kupiec i Project 
Battlefield na oryginalną grę Civilization. Ko¬ 
perta i znaczek zwrotny. Krzysztof Pałuczak, 
Międzybłocie 17, 77-400 Złotów. 

Cannon Fodder 2, Stardust, Za żelazną bra¬ 
mą na: Prawo Krwi. Watch Tower, SWdmarks 2. 
Pechowy prezent. Michał Górski, ul. Gdy¬ 
ńska 4, 05-120 Legionowo, tel. 784-59-71. 
Pilnie poszukuję gry Raptor. Mogę zaofero¬ 
wać w zamian wiele czasopism komputero¬ 
wych i komiksów, oraz gry na CD ROM. Ja¬ 
rosław Szkuta, ul. Chodkiewicza 24/19, 85- 
064 Bydgoszcz, tel./fax. (052) 21-01-14. 
Gry na CD32: UFO. Grolier Encyklopedia na 
Impoasuible Misston. Pirata® Gold, Theme Park. 
Beneath Stieel Sky. Tomasz Juszczyk, ul. 
Wojska Polskiego 11/18, 78-200 Białogard. 
Amigę 600, 1 MB, gry, joysticki, literatura na 
Sega Mega Drive z grami lub sprzedam za 
420 zł. Łukasz Owsieniecki, ul. Jedności Na¬ 
rodowej 79/7a, 78-100 Kołobrzeg. 

Amigę 600, 3 Joysticki. 2 przedłużacze, 135 
dysków, stos czasopism i książek na Sony 
Playstation. Pilnelll Bez dopłaty. Michał Hart- 
man, ul. Okrzei 33/45, 91-075 Łódź. 

Gry: Time Comando i Battle Arena Toshinden 
2 na inne gry na Sony Playstation. Krzysztof 
Harasimowicz, ul. Okulickiego 8,83-200 Sta¬ 
rogard Gdański. 

Gry na CD32: RoadkJII, AB Tower Assault, 
AB 2, Diggers, Gloom, Super SWdmarks za¬ 
mienię lub sprzedam. Tomasz Stoppel, ul. 
Libelta 13/5, 88-300 Grudziądz. 

CD32 z osprzętem na Jaguara lub Super 
Nintendo plus cartridge. Tomasz Wróbel, 
Dąbkowice Dolne 13, 99-400 Łowicz, tel. 
(046) 37-22-82 (po 19:00). 

Okazja! CD32, joypad, 7 kompaktów z grami 
na Amigę 500, 1 MB RAM lub na A 600. Da¬ 
mian Bftaś, uL Sienkiewicza, 32-500 Chrzanów. 
Gry na PSX: Tekken na Toshinden 2, To¬ 
shinden na True Pinball, The Need For 
Speed na Destruction Derby lub Road Rash, 
Alien Trilogy na Crazy lvan lub Total NBA. 
Krzysztof Planeta, ul. 20-lecia P R L 3, 88- 
340 Trzemeszno, tel. 154-319. 


tal. 42-044)2. 

Segę Saturn, joypad, pistolet, polska in¬ 
strukcja, dwie gry: Virtua Cop, Panzer Dra- 
goon Zwei. Cena 850 zł. Michał Skorecki, 
os. Pod Skarpą 27/16, 34-100 Wadowice, 
tel. (033) 737060 (wieczorem). 

Segę Saturn lub Sony PSX. Cena do 600 zł 
lub wymienię Jaguara, 2 gry, 150 zł na Jedną 
z wymienionych konsol. Mariusz Zwierz, ul. 
Błonie 9/13, 05-300 Mińsk Mazowiecki. 
Oryginalną grę Syndicate Wars po rozsądnej 
cenie. Pilnie!!! Sprzedam filmy Manga i Ani- 
me. Bartek Chajec, ul. Z. Nałkowskiej 8/9, 

59-220 Legnica. 

Tanio kupię przystawkę promodule lub SX 1 
ze stacją bądź bez. Cezary Kmgłłńakl, ul. Bla- 
łogardzka 16/23,8580® Bydgoszcz, tal. (052) 
750-845 (po 14:00). 

Virtual Snooker lub Virtual Pool. Marcin Mo¬ 
rzy, ul. Mickiewicza 2/12, 19-500 Gołdap, 
tel. (087) 15-11-03. 

Sony Playstation za ok, 850 - 900 zł oraz gry 
MK 3, NBA Live 97 lub Nintendo 64. Najchęt¬ 
niej w województwie wałbrzyskim, opolskim, 
wrocławskim. Grzegorz Naumowlez, ul. Bro¬ 
niewskiego 12,57-500 Bystrzyca Kłodzka, 
tel. (072) 111-500 (po 17:00). 



Baza adresów posiadaczy Sony Playstation 
i Sega Saturn. Rozwiążę każdy Twój problem. 
Szukasz informacji i porady - pisz lub dzwoń 
w każdy poniedziałek między 17:00 a 18:00. 

Janusz Bachorski, ul. Ligi Polskiej 5/32, 
87-100 Toruń. 

Otwieram klub fanatyków gier komputero¬ 
wych. Mile widziany znaczek zwrotny. Przyślij¬ 
cie swoje dane i zdjęcie. Radosław Kowalik, 
ul. Norwida 16f/4, 46-200 Kluczbork, tel. 
(077) 18-43-38. 

Poszukuję grafików i muzyków zainteresowa¬ 
nych tworzeniem programów na PC. Prace mi¬ 
le widziane. Łukasz Byczyński, ul. Długa 
40a/25, 88-100 Inowrocław. 

Chętnie nawiążę kontakt z posiadaczami PC. 
100% odpowiedzi. Pamiętaj o znaczku zwrot¬ 
nym. Bartek Szafran, ul. Grabienie 16/128, 
91-149 Łódź, tel. (042) 505651. 


Klub PC Skyram zaprasza nowych członków 
do wstąpienia w swoje szeregi. Wymiana 
gier, porady, opisy. Załącz kopertę ze znaczkiem. 

Adam Płuciennik, ul. Newerlego 2b/2, 
63-400 Osrów Wielkopolski. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami konsoli 
Sega Saturn. Wymiana gier 1 informacji. Chęć 
przyłączenia się do już istniejącego klubu lub 
zawiązania nowego. Znaczek I koperta. Do¬ 
minik WarteckJ, ul. Dąbrowskiego 37/11, 

63- 000 Środa Wielkopolska. 

Pilnie poszukuję osób zafascynowanych świa¬ 
tem Warhammera i Necromundy. Szczegól¬ 
nie z okolic Poznania. Mile widziane adresy 
klubów Arek Rymarczyk, ul. Tenisowa 4d/2, 

64- 500 Szamotuły, tel. (0668) 219-38. 

Nowo otwarty klub Mangi I Anime - Segita 
Manga & Anime Club ogłasza nabór nowych 
członków. Oferujemy plakaty, przedruki łtp. 
Na listy ze znaczkiem zwrotnym 100% od¬ 
powiedzi. Sylwia Czerniak, ul. Górna 69, 

32- 329 Bolesław, tal. (035) 42-49-39. 
Nawiążę kontakt z każdym, kogo fascynuje 
Bruce Lee. Jeśli coś wiesz lub chcesz się 
czegoś dowiedzieć, napisz. 100% odpowiedz: 
Posiadam różne materiały: czasopisma ksią¬ 
żki, filmy. Robert Elias, ul. Sucharskiego 3/11. 

33- 300 Nowy Sącz. 


SPRZEDAM 


Sony Playstation - 800 zł lub zamienię za 
dopłatą na Amigę 500/1200, CD32, SNES, 
Gamę Boy. Gry na Sony (30 sztuk) 130 - 200 
zł. Memory Card - 85 zł, joypad - 110 zł. Pa¬ 
weł Dziuba, ul. Słowackiego 21 c/72,43-190 
Mikołów, tel. (032) 12-61-652. 

C032, promodule, 2 (FDD, HDD 100 MB, VBS, 
k la wi atu ra, zasilacz zew., monitor mono, 9 CD, 
2 x VHS, 200 x DD 4 x joy za 2340 zł. Mirosław 
Wodnłcłd, ul. Usla 57/17, 65-001 Zielona 
Góra. 

CD32. 7 CD, joypad, joystick, mysz, podkładka, 
ponad 40 gazet. Cena 580 zł. Hubert Maksym, 
ul. Konstytucji 3-go Maja 21/51, 26-900 
Kozienice, tel. (048) 14-33-61 (po 15:00). 
Jaguar za 450 zł. Jaguar CD wraz z 4 CD za 
480 zł. Amiga CD32 za 380 zł. CD NET32 + 
CD NetWork za 1000 zł. Gry CD32: Heimdall 
2 za 35 zł, Alien Breed 3D za 43 zł, CDPD za 
30 d. Artur Utwlńczuk, ul. Wojciecha 116/7, 
40-474 Katowice. 

Jaguara z dwiema super grami za 800 zł lub 
zamienię na inną konsolę lub PC 486. Dopła¬ 
cę Michał Wesołowski, Łącko 45, 88-170 
Pakość. 

Konsolę Gamę Boy ♦ cztery cartridge i zasi¬ 
lacz. Cena 200 zł Wojciech Baniek, ul. Młyń¬ 
ska 44, 44-200 Rybnik, tel. 26-228. 

Konsolę Segę Master System II + gry: Alex 
Kidd, Wonder Boy in Monster Land. Całość 
za 600 zł. Stan konsoli bardzo dobry. Adam 
Szczebiot, ul. Zamiejska 38/10, 80-766 
Gdańsk-Chełm, tel. 33-69-11 (dzwonić po 16). 
Amigę CD32, joypad, mysz, 14 CD (Mierocosm, 
Sabre Team, Chuck Rock, Premiera rtd.), w 
tym 3 na audio (Fuges, Heaven, Soundcheck). 
Całość w cenie około 495 zł. Proszę o szybki 
kontakt. Damian Paluch, ul. Orkana 69/85 
m.33, 42-200 Częstochowa. 

Oryginalną grę na PC Speedway Ma- 
nager'96 za 20 zł. Paweł Szóstek, ul. 
Konopnickiej 24/15, 87-100 Toruń, tel. 
263-50. 



Konsola Gamę Boy, powiększenie z oświe¬ 
tleniem. 5 gier Tetris, Tlnytoons, Super Ma¬ 
rio Land, Prince of Persia, Hudson Hawk. 
Cena 250 zł. Bartek Boncalskl, ul. M. Ze¬ 
browskiej 8/17, 76-200 Słupsk. 

Segę Mega Drive + gry: Alladyn, Mortal Kom¬ 
bat II, Robocop vs Terminator. Jurassic Park. 
Streets of Ragę II. Sonic. Etemal Champions 
Sonic 2, Chakan. Cena 750 zł. Stan idealny 
Mariusz Kalejta, ul. Klonowa 43A/48. 16-400 
Suwałki, tel. 67-46-50. 

Przenośną konsolę. Super Mwon (stan bar¬ 
dzo dobry) w cenie 120 zł (konsola * za si ecz 

♦ gra). Oferuję także sprzedaż carttdge ów 
(cena jednego 20 zł). Mariusz Zdanśo, uL 
Pasymska 25/17, 12-100 Szczytno, fes L 
62-44-834. 

Gamę Boy (4-letni + Tetris) za 100 z) oraz 
gry: MK li, Soccer, Double Dragon. Taz Ma¬ 
nia, Kirby’s Pinball Land. Cena każdej 40 z< 
Całość za 280 zł. Tadeusz Chodakowski 
ul. Kazimierza Wielkiego 2/15, 47-232 Kę¬ 
dzierzyn-Koźle, tel. (077) 83-71-12. 

Gamę Boy z grami: Prince of Persia. Pt 
Fłghter, Soccer, Super Mario Land. Cena 500 
z*. C84, magnetofon, około 1000 gier, wtete 
czasopism C&A. Cena 200 zł. Po dokładniej¬ 
sze informacje zadzwoń 1 Andrzej Urban, ul. 
Win ce n t eg o Witosa 209, 32-851 Jadownl- 
k U lei. (0192) 66-639. 

Pegasus 777DX + cztery gry (Home Alone 2. 
Narc. 55 n 1. Cakforma Gamę), dwa joye i za¬ 
silacz. prawne nowy Cena 200 zł Kamil Smo¬ 
leński, ul. Conrada 16283. 01-922 Warszawa, 
tel. 66-97-116 (czwartki między 18 a 19 
Super Nintendo z wybraną grą 350 zL Gry. 
Batman za 150 zł, Primai Ragę za 150 zt. SF 
II za 150 zł, Donkey Kong Country za 160 zt 

♦ część druga za następne 160 zł. Sławomir 
Sldorow, ul. Staszica 5/68, 21-010 Łęczna, 
tel. (081) 62-14-31 (po godzinie 20). 

Sega Saturn (10 miesięcy gwarancji) - cena 
860 zł. Amiga 500 (3 miesiące gwarancji) - 
350 zł. 80 dyskietek z grami i programami * 
joystick + kabel euro za 50 zł. Ernest Meł- 
gałw, ul. Podbipięty 3, 05-800 Pruszków, 
tel. 728-41-86 (po 16). 

Segę Mega Drtve ♦ 2 joypedy ♦ 2 cartridge ♦ 
gwaranqa. Cena 350 zt (do uzgodnienia). Ewen¬ 
tualnie wymiana na Amigę 500/600 z osprzę¬ 
tem. Marcin Kosman, ul. Bosa 4/6 m. 16, 

60- 125 Poznań, teł. (061) 662-503. 

Sega Mega Drive, 5 cartridge, Mega Key 2. 
Sonic. Batman Forever, Skitchn, FIFA'96. 
Atlanta'96 Olympic Games, 3 joysticki. Cena 
500 zł Rafał Koralewski, os. Rusa, 61-245 
Poznań, tel. 77-99-79. 

Gry PC: Wing Commander -100 zł, The Last 
Dynasty. CD Action nr 2 za 50 zł. Gry: CD32: 
Pirates Gołd - 50 zł, UFO - 50 zł. 12 numerów 
PC Kuriera’ 96 -12 zł lub wymiana na gry do 
PSX lub osprzęt na PSX. Józef Duriak, ul. 
Reymonta 5/6, 47-225 Kędzierzyn 
Gry na Amigę (oryginalne): Sabre Team za 
20 zł, Genesia za 35 zł lub wymienię je na 
oryginalną grę Theme Park. Rozszerzenie 
pamięci do A500 o 0,5 MB cena 35 zł. Radek 
Załęski, ul. Niedzicka 9c/43, 13-200 Dział¬ 
dowo. 

Gra TFX za 90 zł oraz gratis do tego Słm 
City 2000 (Londyn) oraz The Lemmings Chro- 
nldes. Sprzedam także Vortex (3 CD) w ce¬ 
nie 60 zł, Jagged Alliance w cenie 30 zł. Ku¬ 
pując wszystkie gry razem zapłacisz tylko 
130 zł. Wojtek Kmleclak, os. Rusa 125/25, 

61- 245 Poznań, tel. (061) 767-813. 



































Oryginalną grę na Segę Mega Drive: Trea- 
sure Land Adventure za 45 zł. (w sklepie 80 
zł). Daniel Bereza, ul. Zygmuntowska 68/15, 
44-109 Gliwice. 

Gry na Gamę Bo/a po 30 zł każda lub wy¬ 
mienię: Hit The Ice, Hudson Hawk, WWF Su¬ 
per Stars. Islands 2, Home Alone 2, Riddick 
Bowe Bowng, Beetle Jułce, Bugs Bunny 2, 
Roger Rabbłt. Adam Szczebiot, ul. Zamiej¬ 
ska 38/10, 80-766 Gdańsk-Chełm, tel. 
33-69-11 (po 16). 

Grę Hi Octane na PC CD ROM za 40 zł, 7 
Top Secretów (nr 33, 35, 42, 43,44,45) każdy 
za 2 zł, pudełko na dyskietki za 7 zł, grę Arnie 

2 za 13 zł. Filip Szmidt, ul. Rydza Śmigłego 
38/37, 41-933 Bytom 18, tel. (032) 186-54-92. 
Super Street Fighter 2 Turbo w wersji PC CD 
za 77 zł (oryginał, koszty wysyłki wliczone). 
Monitor zielony za 100 zł. Rise of the Robots 
na CD32 za 30 zł. Łukasz Nagllk, ul. Kościu¬ 
szki 5/14, 62-800 Kalisz, tel. (062) 577-972. 
Programy i gry na C64 i Amigę. Bogata ofer¬ 
ta! Katalog: koperta + znaczek. Podaj typ kom¬ 
putera! Tomasz Kulbiej, ul. Mickiewicza 1/27, 
71-004 Szczecin. 

Gry na PC po 12 zł: Settlers, Doom 2, Implre 
Soccer‘94, Teenagent, Mortal Kombat, Silent 
Sen/tae 2, Sango Fighter. Ceny mogą być usta¬ 
lone z kupującymi. Tylko na dyskietkach 3.5". 
Robert Czulda, ul. Rydza Śmigłego 5/7, 
90-336 Łódź. 

Gry na Amigę 500, 1MB RAM. Cena od 5 zł. 
Chętnych proszę o przesłanie koperty i zna¬ 
czka. Paweł Osiński, ul. Wrocławska 7/2, 
57-220 Ziębice, tel. (072) 191-280. 

Gry do Super Nintendo - 150 zł, pistolet do 
Super Nintendo oraz dwie gry - 300 zł. Mlko- 
łąj Bugajak, ul. Elektoralna 13/33, 00-137 
Warszawa, tel. 620-19-80. 

Gry na A 500: Franko 10 zł, Prawo Krwi 20 zł, 
Tron 15 zł, Mortal Kombat 22 zł, Intercalaris 
32 zł, Rajd przez Polskę 20 zł, Megablast 15 
zł, Pechowy prezent 18 zł, Za żelazną bramą 
20 zł. Michał Wolny, ul. Bolesławiecka 15/20, 
53-614 Wrocław. 

Gry na Amigę: Testament 10,5 zł, Allen Breed 
3D 14 zł. XP 8 10,5 zł. Black Viper 17,5 zł. Wek 
Off *96 10,5 zł, Total Football 10,5 zł. Mistrz 
Polski 14 zł, Eskadra 7 zł, Desert Wolf 7 zł. 
Wbeełspin 17,5 zł. Adam Grabiec, ul. Szybo¬ 
wa 66b, 44-373 Zawada. 

Grę Mortal Kombat na Amigę od 500 do 1200 
za 25 zł, Zool za 20 zł, do tego dołączam Pin- 
ball Dreams. Artur Kowalski, os. Zachód 
B8/F/8, 73-110 Starogard Szczeciński, tel. 
(092) 73-26-46. 

Oryginalne gry: Taekwondo Master na Amigę 
1200 I 4000 oraz Wantom na PC 486. Pier¬ 
wsza gra za cenę 20 zł. obie gry w dobrym 
stanie. Marcin Kulik, ul. Bogusława 5c/4, 
74-200 Pyrzyce, tel. (092) 700-653. 

Battle Isle (2 CD) za 70 zł, oryginał, stan 
bardzo dobry lub zamienię na Dark Eye (plus 
dopłata 20 zł), przyjmę inne propozycje. Ro¬ 
bert Macioszek, ul. Jana Pawła II 35/70, 
00- 899 Warszawa. 

Actłon Replay MK HI do A 500 za 80 zł oraz 
oryginalną grę Gate 2 Freedom za 17 zł, prze¬ 
syłka gratis. Adam Filipowicz, ul. Kacza 24, 
30-735 Kraków. 

TopSecret 8-17, 19-23, 25,26,33,41-47, 
50; Gambler 4 - 6/94, 1 -12/95 (oprócz 4); Gry 
Komputerowe z 94 r. 2, 3,4,8,9/95,4,5,9/96. 
Ceny od 3 do 3,50 zł. Marek Haręża, ul. 
Kozielska 95/18, 44-121 Gliwice, tel. 
(032) 137-90-85. 


C64, stacja dysków, cartrldge, Action Replay 
(instrukcja), joystick, 40 dyskietek, magneto¬ 
fon. Cena 280 zł lub zamiana na A 500 z do¬ 
płatą do 200 zł. Dariusz Piskorz, os. Gąj 
26/12, 32-541 Trzebinia, tel. (035) 122-184. 
Rozszerzenie pamięci do A 500+ Elbox, 1MB 
Chip. Cena 50 zł. Dyskietki 5.25" po 50 gro¬ 
szy za sztukę. Action Replay MK III za 60 zł. 
Darek Radomski, ul. Białobrzeska 30/32, 
02-341 Warszawa, tel. 658-14-66. 

Video Backup System (dysk systemowy, 
gwarancja) za 20 zł, zgodność z A 500 do 
ACDTV za 30 zł, możliwość wymiany. Jerzy 
Konieczny, ul. Różana 3,64-700 Czarnków, 
tel. (067) 55-33-18. 

C64, magnetofon, Black Box 8.0V, Finał 3, 
stację dysków 1541 II, 18 kaset, 36 dyskie¬ 
tek, zasilacz i kabelki, stan dobry. Wszystko 

za 300 zł. Robert Roczniak, ul. Madalińskie- 
go 10, 58-370 Boguszów. 

Atari 65 XE, joystick, magnetofon, telewizor i 
opisy. Cena około 400 zł. Aleksander Bau- 
knecht, ul. J. Janowtcza 15/12, 10-692 Ol¬ 
sztyn, tel. (089) 41-11-01. 

C64 (30 kaset, 3 cartridge, joystick, pokrywa 
na klawiaturę oraz literatura) za 110 zł. Sła¬ 
womir Pawlak, ul. B. Chrobrego, 85-014 
Bydgoszcz, tel. 45-64-46. 

C64, zasilacz, kabel, magnetofon oraz gry za 
120 zł lub wymienię na Gamę Bo/a z grami 
bądź bez. Michał Szweda, ul. Kijowska 53/35, 
40-754 Katowice. 

C64, zasilacz, 4 joysticki, pokrywa, przys¬ 
tawka, gry. Cena wywoławcza 180 zł. Woj¬ 
ciech Sidorowicz, ul. Szpitalna 35a/85, 
15-295 Białystok, tel. 442-146. 

C64, zasilacz. 2 joysticki, magnetofon, 2 cartrid¬ 
ge, kilka kaset Łukasz Loose, ul. Babla Wieś 
21/9, 85-024 Bydgoszcz, tel. (052) 71-91-51. 
Atari 800 XL z kablami, zasilaczem, joystic¬ 
kiem i magnetofonem. Stan całego zestawu 
dobry. Cena 90 zł lub wymiana na dobrą ze¬ 
wnętrzną stację dysków do A 500, 1,5 MB. 
Daniel Bełtowski, ul. Warszawska 51/53a 
m. 30, 06-130 Nasielsk, tel. (020038) 12-450 
(po 19 - tel. grzecznościowy, prosić Daniela). 
C64 ze stacją dysków, joystickiem I mag¬ 
netofonem oraz 16 kaset i 10 dyskietek, car- 
tridge, pokrywa, okablowanie i literatura za 
250 zł. Michał Rus, ul. Szkolna 13a/26, 41- 
100 Siemianowice, tel. (032) 128-30-61. 
Atari 65 XE, 24 gry, program edukacyjny Hi¬ 
storia, joystick, zasilacz i inne łącza, mało uży¬ 
wany, stan bardzo dobry. Cena 100 zł. Czaso¬ 
pisma gratis! Olaf Studziński, ul. Węgrzy¬ 
nowicza 4, 84-300 Lębork, tel. 625-337. 
Atari 65 XE z rozszerzeniem 280 KB, mag¬ 
netofon, zasilacz, stacja dysków, 2 joye, 7 
kaset, 75 dysków, 3 cartridge za 150 zł. Woj¬ 
ciech Gąsior, ul. Ślęczą 11/19, 41-800 Za¬ 
brze. tel. 486-251 wew. 2725 (między 7 a 15). 
C64, magnetofon, klawiatura z pokrywką, 2 
joysticki, około 20 kaset z grami. Cena do 
uzgodnienia (około 140 zł). Paweł Lubiński, 
ul. Żeromskiego 10/27, 87-400 Golub Do¬ 
brzyń, tel. (056) 83-21-73. 

C64, magnetofon, stacja dysków, cartridge, 
joystick, literatura, około 50 kaset i dyskietek. 
Cena 250 zł lub zamienię na Amigę z do¬ 
płatą. Piotr Sadzłńskl, ul. Spółdzielcza 3/21, 
98-100 Łask, tel. (0198) 31-44. 

C64, magnetofon, 2 joysticki, 2 cartridge, za¬ 
silacz, około 30 kaset, literatura. Cena 140 zł 
(do uzgodnienia) lub zamienię na A 500, 1 MB 
za dopłatą. Michał Ziapaja, ul. Kukułcza 5, 
85-432 Bydgoszcz, tel. (052) 722-521. 


Atari 65 XE, stacja dysków cyfrowa + 120 
dyskietek, magnetofon, kasety, Joystick, oka¬ 
blowanie. Cena 250 zł (do uzgodnienia). Ma¬ 
riusz Kafarowskl, ul. Obrońców Warszawy 
10/32, 05-850 Ożarów Mazowiecki, tel. 
722-43-99 (po 17). 

C64, magnetofon, zasilacz, klawiatura, 2 cart¬ 
ridge, kasety z grami. Cena około 100 zł. Piotr 
Niesteruk, ul. Szarych Szeregów 13/24, 
15-666 Białystok, tel. 614-883. 

C64 z 4 kasetami, magnetofonem, Black Box, 
joystick. Cena 50 zł. Emil Arszyńsld, 
uL Chopina 4/20,71-450 Szczep 
cln, tel. 536-037 (po 15). 

C64, 2 joysticki, Black Box, 

40 kaset z grami. Cena 60 zł. Ce¬ 
zary Mańkowski, ul. Jana III Sobie¬ 
skiego 47a/7, 14-200 Iława, tel. (088) 
48-38-91. 

C64 z magnetofonem, joystick, monitor 
Philips mono, literatura. Cena 140 zł. 
Piotr Skałka, ul. Leśna 28,59-300 Lubin, 
tel. (076) 44-66-13. 

C64, 2 cartridge, Black Box, okablo¬ 
wanie, zasilacz, joystick. Cena 260 
zł. Rafał Olkiewicz, ul. Chopina 48, 72-400 
Kamień Pomorski, tel. 21-729 (po 15.30). 
SGK 5-6, 7-8, 11-12/93; 3, 4, 5, 9/94 po 1,50 
zł oraz ŚGK 10. 11/94 po Izl. Dodatkowo 
Magla gier (ponad 150 stron) po 2,50 zł. Da¬ 
wid Cieśla, ul. Szafera 12/48,71-245 Szcze¬ 
cin, tel. (091) 79-50-83. 

Czasopisma Top Secret 42, 51 za 2,50 zł/szt. 
Gambler 10/95, 5/96 po 2,50 zł. Secret Ser- 
vice 31, 34 po 2,50 zł. Bartek Bierca, ul. 15- 
go Grudnia 4/42, 42-503 Będzin. 

CD Magazyn nr 1 - 14 zł, CD ROM Games 
nr 4 - 14 zł (na PC). Secret Servlce 2-5, 27, 
30, 32 - 38; ŚGK 9, 10/96; Gambler 8/96. 
Cena za sztukę 2,50 zł. Sławomir Waslołek, 
ul. Raezel 4c/179, 87-100 Toruń. 

Top Secret nr 25, 33, 38, 41, 46, 48, 49, 50, 
51; Bajtek nr 5, 10, 11, 12/95, 1, 3, 4, 5, 6, 
7/96; Gambler nr 9, 11, 12/95, 1, 2, 3, 4, 5, 
8/96 po 2 zł. Tomasz Tyburcy, ul. Blatona 
6/20, 01-494 Warszawa, tel. 638-41-67. 
Gazety konsolowe z USA: PSX 3/96 13 zł, 
9/96 15 zł, Gamę Players 7/96 14 zł. należy 
doliczyć koszty przesyłki. Sławek Sowiński, 
ul. Podróżnicza 15/3, 53-208 Wrocław. 

A 1200 ESCOM na gwarancji do lipca 97r., 
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Amiga CDTV- A 500: wejście do joysticka, 2 
joysticki, Dlsk Box, 8 dysków, 40 gazet kom¬ 
puterowych. Cena 700 zł. Oryginalna gra do 
Gamę Boy*a FIFA International Soccer. Cena 
90 zł. Patryk Leonhard, ul. Mickiewicza 
22/75, 41-400 Mysłowice. 

Amiga CDTV (1MB, pilot, stacja dysków, 
przełącznik A 500/CDTV, interface). Cena 
600 zł lub zamienię na A 2000. Artur Pio¬ 
trowski, ul. Sosnowa 37, 44-330 Jastrzę¬ 
bie Zdrój. 

A 1200, joystick, mysz, około 100 dysków, 
czasopisma komputerowe. Cena 700 zł lub za¬ 
mienię na Playstation. Joanna Banasik, ul. Ża¬ 
bińskiego 4/39, 02-793 Warszawa, tel. 
648-66-30. 

Amiga CDTV, 1MB, 100 dysków z grami, 
mysz, pilot oraz monitor SSVM SVGA. Cena 
1100 zł (do uzgodnienia). Grzegorz Kielaw- 
ski, ul. Grodzka 59/18, 58-314 Wałbrzych, 
tel. (074) 41-17-28. 

Top Secret od 2 do 53 tylko komplet 140 zł. 
Gambler do 11/96 bez 6/95 tytko komplet 110 zł. 
Rafał Łabój, ul. Wróblewskiego 3, 64-800 
Chodzież, tel. (067) 820-505 (po 17:30). 

Super Nintendo, 2 joysticki i 3 gry, okablowa¬ 


mysz, joystick, pokrywa, joypad, gry i progra¬ 
my. Cena 1250 zł. Piotr Waliszewski, ul. 
Podleśna 12/34, 95-200 Pabianice. 

A 1200, 80 dysków za około 200 zł. joystick, 
mysz, za komplet 890 zł lub zamienię na PSX 
lub Segę Saturn Paweł Gtadkowsłd, uL Grun¬ 
waldzka 13b/5,12-140 Świętajno. 

A 1200, HDD 240 MB, monitor, pełne opro¬ 
gramowanie, 250 dysków, sampler, literatura, 
joystick, mysz. Cena 1300 zł. C64, magneto¬ 
fon, 45 kaset, Black Box, pokrywa. Cena 150 zł. 
Marek Gołaś, ul. Witosa 8/7, 43-100 Tychy, 
tel. 118-67-00. 

Amiga CDTV, 1.3/3.0, 1,5 MB RAM. monitor 
Commodore 1084 ST, mysz, pilot, 5 płyt CD, 
joystick, interface, stacja dysków, pokrywa, cza¬ 
sopisma, podkładka pod mysz. Cena 1600 zł. 
Łukasz Blechman, ul. Kasztanowa 37/21, 
85-605 Bydgoszcz, tel. (052) 772-353. 
Amiga CDTV, 1 MB RAM, stacja dysków, pi¬ 
lot, klawiatura, mysz, 1CD, 100 dysków, prze¬ 
łącznik A 500/CDTV, 2 joysticki + przełącznik 
do nich. Cena około 500 zł. Marcin Klimczyk, 
ul. Sportowa 55/65 m. 36, 42-200 Często¬ 
chowa, tel. (034) 63-27-00. 


nie lub wymienię na Sony PSX z 1 grą. Sprze- 1 

dam za 600 zł. Wojciech Jastak, ul. Radzyń- I 
ska 7/1, 86-320 Łasin, tel. 45-33. 

Sony Playstation (pięciomiesięczna), demo, 1 
Ridge Racer. Tylko 875 zł. Konsola bez Ra- 1 
cer tylko 770 zł. Sama gra 119 zł. Stan sprzę- 1 
tu Idealny. Robert Skonleckl, ul. Baiyń- 1 
•kich 4/35, 87-100 Toruń, tel. (056) 33-079. 1 

Połącz swój komputer z telewizorem. To takie I 
tanie! Interfejsy do łączenia kart graficznych | 
VGA/SVGA - TV (euro - scart) za 34 zł sztuka. 1 
Koszty przesyłki 6 zł. Razem tylko 40 zł. Woj- j 
ciech Jabłoński, ul. Barbackiego 40/12, j 
33-300 Nowy Sącz. 

Amiga CD32, 2 joypady, Road KM. Jet Strike, 3 
Out to Lunch, 4 CD Gamer, Kompakt muzy- 1 
czny. Całość za 419 zł. Gratisowo gra King Pin. 1 
Robert Skonleckl, ul. Bażyńskich 4/35, 87- j 
100 Toruń, tel. (056) 33-079. 

A 500, 1 MB, modulator, joystick, pudełko, ] 
myszka (kosztowała 90 zł), literatura, gry | 
(Dune 2, Super Street Fighter 2 Turbo, dwie 1 
części Sensible World of Soccer). Cena 300 zł. 1 
Bartek Sowizdrzał, ul. Śródmiejska 41/24c, I 
62-800 Kalisz, tel. (022) 57-04-67 (po 14). 
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Poraź trzeci przygotowujemy 
Mistrzostwa Polski w sportowych 
grach komputerowych. Termin, jak 
zwykle, to koniec sierpnia, a dokład¬ 
nie 22 - 24.08.1997. Chcielibyśmy 
poszerzyć ofertę sprzętową i roze¬ 
grać turniej na Sega Saturn i Sony 
Playstation. Jeśli chodzi o progra¬ 
my, na jakich mają być przeprowa¬ 
dzone Mistrzostwa, to wybór należy 
do Was. Głosy na poszczególne ty¬ 
tuły należy oddawać tylko i wyłącz¬ 
nie na poniższej ankiecie. Pamiętaj¬ 
cie o podstawowym kryterium, jakim 
jest bezpośredni pojedynek na jed¬ 
nym komputerze lub konsoli i oczy¬ 
wiście brak rozlewu krwi. W kwiet¬ 
niowym numerze ŚGK zostaną 
ogłoszone wyniki plebiscytu w po¬ 
szczególnych kategoriach sprzęto¬ 
wych. 

Ankiety należy nadsyłać na 
adres redakcji do dnia 5 marca 
1997 roku. 

1. Posiadany sprzęt 
(zaznacz właściwą odpowiedź) 

□ Amiga 

□ PC 

□ Sega Saturn 

□ Sony Playstation 

2. Preferowana gra o tematyce 
sportowej 


3. Przyrząd do grania 
(zaznacz właściwą odpowiedź) 

□ dżojstik 

□ klawiatura 

□ dżojpad 

□ inne (podaj jakie). 

4. Sugestie dotyczące przebiegu 
turnieju 


5. Imię i nazwisko 


6. Adres zamieszkania 



ANKIETA 

Nadszedł czas na rozmowę w cztery oczy. Namawiamy Cię do niej gorąco, licząc na 
Twoją szczerość. Twoje odpowiedzi pomogą zorientować się w Twoich gustach, a tym samym 
- jeszcze lepiej redagować ŚGK. Kupon ankiety możesz wyciąć, skserować lub przepisać - 
bez różnicy, bo wszystkie zgłoszenia będą brane pod uwagę. Termin wysyłania ankiet na 
adres korespondencyjny redakcji upływa z dniem 17.03.1997, czasu jest więc sporo 

I jeszcze jedno. Wśród ankietowanych, którzy odpowiedzą na poniższe 12 pytań, rozlo¬ 
sujemy 12 rocznych prenumerat! Warto spróbować swoich sił! 


imię i nazwisko. 

adres. 

wiek. 

komputer. 

1. Od kiedy kupujesz ŚGK? 

□ od początku 

□ wcześniej, niż od roku 

□ od roku 

□ to jest 1. numer 

2. Ilu Twoich znajomych czyta Twój nu¬ 
mer ŚGK? 

□ żaden 

□ 1 -2 

□ 3-5 

□ 6-10 

3. Ilu Twoich znajomych kupuje ŚGK? 

□ żaden 

□ 1 - 2 

□ 3-5 

□ 6-10 

4. Jakie inne wydawnictwa o grach 
komputerowych kupujesz? 

□ Amiga Computer Studio 

□ CD Action 

□ Gambler 

□ Gry komputerowe 

□ Secret Service 

□ PC Gamer po polsku 

5. Jakie wydawnictwo z punktu 4. uwa¬ 
żasz za: 

najlepsze. 

najgorsze. 

6. Jak oceniasz ogólny poziom ŚGK? 

□ bardzo niski 

□ niski 

□ średni 

□ wysoki 

□ bardzo wysoki 


8. Co Ci się nie podoba w ŚGK? 


9. Oceń poziom działów 

(0-niski, 1 - średni, 2 - wysoki, 3 - wybitny): 

□ zapowiedzi 

□ w przygotowaniu 

□ opisy i recenzje 

□ rozwiązania i mapy 

□ konsola 

□ plakaty 

□ listy 

□ artykuły polemiczne 

□ wywiady 

□ między nami, graczami 

□ kantyna 

□ tawerna 

□ hity 

□ rady i porady 

□ s.o.s. 

□ triki 

□ sprzęt 

□ bez prądu 

□ film 

□ ogłoszenia 

10. Jaki rodzaj gier preferujesz? 

□ logiczne 

□ przygodowe 

□ role-playing 

□ strategiczne 

□ symulacyjne 

□ zręczościowe 

11. Ile oryginalnych gier miesięcznie 
kupujesz? 

□ żadnej 

□ 1-2 

□ 3-5 

□ 6-10 
więcej 

12. Co chciałbyć ujrzeć lub zmienić 
w ŚGK? 


7. Co Ci się podoba w ŚGK? 

















































ZAPRENUMERUJ 

iwiaib 

JGI 1 RI 


Prenumerata półroczna 
w cenie 19,20 zł (3,20 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna 

w cenie 36,00 zł (3,00 zł za jeden numer) 

Zamawiając prenumeratę naszego pisma możesz być 
pewien, że: 

•- oszczędzisz pieniądze! 

*■ oszczędzisz czas! 

*- nie przegapisz żadnego numeru! 

WŚRÓD PRENUMERATORÓW CO KWARTAŁ 
ROZLOSUJEMY KOMPUTER A1200 
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NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 
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Proponujemy Wam także zamieszczenie na 
łamach naszego pisma darmowych ogłoszeń! 
Blankiet drukujemy poniżej! 
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ARCHIWALNE NUMERY 
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Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić 
archiwalne numery ŚGK, wyszczególnione na blankiecie 
prenumeraty. Cena każdego egzemplarza wynosi 3,00 zł. 

Aby zamówić archiwalne numery ŚGK należy czytelnie 
wypełnić zamieszczony obok blankiet, zaznaczając intere¬ 
sujące Cię numery i wpłacić określoną sumę pieniędzy na 
nasze konto. Na jednym blankiecie można zamawiać kilka 
numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość eg¬ 
zemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również za¬ 
mawiać jednocześnie numery archiwalne i prenumeratę. 
Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania 
wpłaty. 

Ilość egzemplarzy archiwalnych jest ograniczona. 


UWAGA! 

Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na 
zakup numerów archiwalnych, 
których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży 
za zaliczeniem pocztowym 
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Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 

Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 

UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 

Ogłoszenia na numer następny przyjmowane są 
do 10 dnia miesiąca bieżącego. 
Decyduje data stempla pocztowego. 
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SPODEK - KATOWICE 
7 - 9 LUTY 1997 
GODZ. 10 - 17 

IV OGÓLNOPOLSKIE TARGI GIER KOMPUTEROWYCH ITV 

PROGRAMY EDUKACYJNE 

ORAZ 

VIDEO, FONOGRAFIA, INSTRUMENTY MUZYCZNE, 

ROZGŁOŚNIE RADIOWE 

W PROGRAMIE: 

* SPECJALNE PREMIERY FESTIWALOWE 

* PROMOCYJNA SPRZEDAŻ KASET AUDIO, VIDEO, GIER KOMPUTEROWYCH I TV 

* SPOTKANIA BRANŻOWE 

* PREZENTACJE I EKSPOZYCJA OFERTY 

* DOROCZNE WYRÓŻNIENIA I UROCZYSTA GALA 

* ŚWIETNE INTERESY 

* NIESPODZIANKI DLA ZWIEDZAJĄCYCH 

ZAPRASZAMY DO UDZIAŁU PRODUCENTÓW, 
DYSTRYBUTORÓW, DEALERÓW I ZWIEDZAJĄCYCH 

WSZELKIE INFORMACJE DOTYCZĄCE UCZESTNICTWA U ORGANIZATORA 



ORGANIZATOR: 


Ifulli 


MAX 


FULLMAX 
02-676 WARSZAWA 
UL. POSTĘPU 12 APT. 301 
TEL./FAX (0-22) 43-18-41 
TEL. (022) 43-12-81 W. 275 


I WSZYSTKO Ol;- i 


















NAGRODĘ CZYTELNIKÓW 
ZA NAJLEPSZĄ GRĘ ROKU 1996 
W KATEGORII POLSKIEJ 
OTRZYMUJE 


NAGRODĘ REDAKCJI SGK NAGRODĘ CZYTELNIKÓW 

ZA NAJLEPSZĄ GRĘ ROKU 1996 ZA NAJLEPSZĄ GRĘ ROKU 1996 
W KATEGORII ZAGRANICZNEJ W KATEGORII ZAGRANICZNEJ 
OTRZYMUJE OTRZYMUJE 


(Eidos/Core Design) 


Software) 


ZWYCIĘZCOM SERDECZNIE GRATULUJEMY! 


Uwaga! Wyniki losowania trzech rocznych prenumerat wśród biorących 
udział w typowaniu Hitków podajemy na stronie 77. 


Już po raz trzeci przyznajemy nasze naarody redakcyjne - Złote Dysk 
drugi nagrody Czytelników • Kitki. Chwila to podniosła, więc i nastrój 
hyc odpowiedni. Stan zatem na baczność * jako i my stoimy - 


ZŁOTY DYSK '96 KITEK '96 



















